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ONSOzZ

Sonuglarinin programlama egitiminde benim gibi egitim veren egitimcilere yardimci olmasini
umdugum caligmanin her asamasinda beni yalniz birakmayan, degerli bilgilerini ve zamanini
paylasarak rehberim olan saygideger damismanim Prof. Dr. Nesrin OZDENER DONMEZ’e

tesekkiirt bir borg bilir, siikranlarimi sunarim.

Tiim egitim siirecimde bir an bile inanglarini yitirmeden arkamda duran, maddi manevi her tiirli
yardimima kosan ve egitim yagamimin en biiyiik destekgileri, en biiylik mimarlari olan anne ve
babama en goniilden tesekkiirlerimi sunarim. Sadece kardes degil her sey olan, siirecin her
asamasinda beni cesaretlendiren ve devam etmemi saglayan cicegi burnunda 6gretmen kardesime

de ayrica tesekkiirlerimi sunarim.

Yiiksek Lisans egitimime baslama konusunda attigim adimlarda yanimda olan, takildigim her
noktada benimle kafa kafaya verip yiikiimii hafifleten, yogun ¢alisma tempoma sabir gdsterip beni

neselendiren esime igtenlikle tesekkiir ederim.

Ayrica, tiim egitim hayatim boyunca bende emegi gecen, gerek ders asamasinda gerek tez
asamasinda takildigim noktalarda yardimlarini esirgemeyen degerli hocalarima, tiim bu siiregte
nazimi ¢eken, siirecime ortak olan dostlarima, anlayislarini bir an olsun kaybetmeyen
idarecilerime, bu egitime dahil olarak ¢alismamin ortaya ¢ikmasinda en biiylik rolii iistlenen

ogrencilerime ve ¢alismamda kiiciik biiyiik emegi gecen herkese tesekkiir ederim.



OZET

Teknolojik ilerlemelerin hizla devam ettigi cagimizda, egitim sistemi de bu hizli gelisimin
etkisinde kalmaktadir. Son yillarda tilkemizde ad1 siklikla gegmeye baslayan programlama egitimi
de bu kapsamdaki degisikliklerden biridir. Programlama egitiminde genel ¢ergeveye bakildiginda,
farkli yas seviyelerinde ve egitim gruplarinda cesitli araglarin kullanildig1 goriilmektedir. K12
diizeyinde programlamaya giris asamasinda kullanilan, ¢ocuklarin gelisimsel 6zelliklerine hitap
eden Scratch, Code.org gibi blok tabanli programlama araglari ve bilgisayarsiz etkinlikler bu

kapsamdaki araglardir.

Bu aragtirmanin amaci; k12 diizeyinde programlama egitimi kapsaminda algoritma 6gretiminde
kullanilan bilgisayarli ve bilgisayarsiz araclarin bilgi islemsel diisiinme, algoritma basarisi,
gidillenme ve Ogrenme stratejileri acisindan birbirleriyle karsilagtirilarak etkililiklerinin
degerlendirilmesidir. Ayrica arastirma kapsaminda, blok tabanli programlama araglari Code.org
ve Scratch ile bilgisayarsiz etkinliklerin; temel algoritma kazanimlari (d 0] r u s a | mant éKk
kokul VY tezerindldkiretRilgrini de ortaya koyarak, hangi araglarin algoritma 6gretiminde
daha etkili olabilecegine iligskin bulgular ortaya konmasi da hedeflenmektedir. Bunun yani sira,
MEB’in programlama kazanimlarinin ve etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme becerisi

baglaminda degerlendirilmesi amaglanmaktadir.

Kontrol gruplu 6ntest —sontest yar1 deneysel model ile tasarlanan arastirmanin ¢alisma grubunu,
2017-2018 egitim 6gretim yilinda bir ortaokulda 6grenim gérmekte olan 115 adet 6. sinif 6grencisi
olusturmustur. Okulda bulunun 4 subeden 3 sube rastgele segilerek, yine segkisiz atama yoluyla
deney ve kontrol gruplari belirlenmistir. Deney grubu 1’in Code.org, deney grubu 2’nin
bilgisayarsiz etkinlikler ve kontrol grubunun Scratch ile egitim aldigi ¢calisma, haftada 2 ders saati
olmak tizere 6 hafta slirmiistiir. Aragtirmada veri toplama araci olarak “Bilgisayarca Diislinme
Diizeyleri Olgegi”, “Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgedi” ve “Algoritma Basar1 Testi”

Ontest ve sontest olarak kullanilmistir.

Arastirma kapsaminda 7 adet hipotez sinanmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore, grup
ayrimi yapilmaksizin verilen egitimler 68rencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi diizeylerinde
anlaml bir gelisme olusturmus, grup bazinda ise bu gelismenin sadece bilgisayarsiz etkinliklerle

egitim alan grupta olustugu goriilmiistiir. Ayrica, bilgi islemsel diisiinme becerisinin gruplar



arasinda farklilasmadig1 ortaya konmustur. Grup ve cinsiyet ortak etkisinin de gruplar arasinda
anlaml farklilik olusturmadig: goriiliirken, grup bazinda incelendiginde bilgisayarsiz etkinlikleri
gerceklestiren grupta erkek Ogrenciler lehine bir farklilik tespit edilmistir. Benzer sekilde grup
ayrimi yapilmaksizin gergeklestirilen incelemeler, erkek 6grenciler lehine bir farklilik oldugunu

belirtmistir.

Arastirma kapsaminda elde edilen diger bir bulguya gore, grup ayrimi yapilmaksizin
gerceklestirilen egitimler algoritma basarisinin gelisimini olumlu etkilemistir. Bu durum, grup
bazinda incelendiginde verilen egitimlerin 3 grubun da algoritma basarilarin1 anlamli sekilde
gelistirdigi goriilmistiir. Gruplar arasinda ise algoritma basarist agisindan anlamli bir fark
bulunmamuistir. Grup ve cinsiyet ortak etkisinin de algoritma basaris1 agisindan anlamli bir farklilik
olusturmadigi, cinsiyet faktoriiniin de hem grup bazinda hem de grup ayrimi yapilmaksizin

algoritma basarisini farklilastirmadigi tespit edilmistir.

Arastirma kapsamindaki diger bir bulguya goére, grup ayrimi yapilmaksizin giidiilenme diizeyi
incelendiginde anlamli bir artisin oldugu, grup bazinda da her ii¢ grupta ayni anlamli artisin
olustugu gorilmiistiir. Gruplar arasinda yapilan incelemeler ise anlamli bir farkliligin olmadigimni
ortaya koymustur. Grup ve cinsiyet ortak etkisinin de giidiilenme diizeyi {izerinde anlamli farklilik
yaratmadig1r goriiliirken, grup bazinda cinsiyet faktorii degerlendirildiginde bilgisayarsiz

etkinliklerle egitim alan grubun erkek 6grencileri lehine bir farkliligin olustugu bulunmustur.

Arastirma kapsaminda, 6grenme stratejilerine iliskin veriler analiz edildiginde, gruplar arasinda
ogrenme stratejileri agisindan anlamli fark olmadigi goriilmistiir. Bu durum grup bazinda
incelendiginde ise gerceklestirilen egitimlerin biligsel ve metabiligsel 0grenme stratejilerini

destekledigi goriilmistiir.

Sonug olarak, bilgisayarli ve bilgisayarsiz araclarin algoritma basarisi, bilgi islemsel diisiinme
becerisi, glidiillenme ve 6grenme stratejileri agisindan benzer etkiler gosterdigi ortaya konmustur.
Bu durum, bilgisayarsiz etkinliklerin de bilgisayarli etkinlikler kadar etkili olabilecegini
belirtmekte, k12 diizeyinde programlama egitiminde hedef kitleye uygun tasarimlar
gerceklestirildiginde istenilen etkilerin elde edilebilecegini ve her bir aracin da egitimciler

tarafindan rahatlikla kullanilabilecegini gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: bilgi islemsel diisiinme, algoritma, blok tabanli programlama, bilgisayarsiz

etkinlikler, giidiilenme



THE EVALUATION OF THE PLUGGED AND UNPLUGGED TOOLS
USED IN ALGORITHM TEACH ING AT K12 LEVEL IN TERMS OF
VARIOUS VARIABLES

ABSTRACT

In our present age, in which technological progress is continuing at a fast pace, the education
system is under the influence of this fast development. Programming Education, which has been
talked about frequently in recent years in our country, is one of the changes in this context. When
Programming Education is considered in general terms, it is seen that various tools are used at
different age levels and in different education groups. The block-based programming tools like
Scratch, Code.org, and unplugged programming activities, which address the developmental
characteristics of children, and which are used in initial stages of Introduction to Programming at

K12 level, are used in this context.

The purpose of the present study is to compare and evaluate the effectiveness of plugged and
unplugged activities used in algorithm teaching at k12 level in terms of computational thinking,
algorithm success, motivation and learning strategies. In addition, also in the scope of the study, it
is aimed to determine the findings on determining which tools to be more effective in algorithm
teaching by revealing the effects of block-based programming tools Code.org and Scratch and
unplugged activities on basic algorithm acquisitions (linear logic structure condition and loojp
Also, another purpose of the present study is to determine the levels of support of the learning

outcomes of the MEB on computational thinking skills.

The study was designed with pretest-posttest quasi-experimental model with Control Group
design, and the Study Group consisted of 115 sixth grade students who studied at a secondary
school in 2017-2018 Academic Year. Three branches were selected randomly at the school where
there were 4 branches; and the Study and Control Groups were determined with the Random
Assignment Technique. In the study, Study Group 1 received Code.org courses, Study Group 2
received unplugged courses, and Control Group received training with Scratch for 2 lessons per
week for 6 weeks. The Computational Thinking Levels Scale, Motivation and Learning Strategies
Scale, and Algorithm Achievement Test were used in the study in pre-test and post-tests as data

collection tools.
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Seven hypotheses were tested in the scope of the study. According to the findings obtained from
the present study, it was determined that the education, which was provided without group
discrimination, showed a significant improvement in the computational thinking skill levels of the
students; and this development was determined only in the group that received unplugged
education. In addition, it was also determined that computational thinking ability did not differ
among groups. There were no significant differences among the groups in terms of and gender and
group; however, there was a difference in favor of male students in the unplugged education group.
Similarly, the analyses that were made without group discrimination showed a difference in favor

of male students.

According to another finding that was obtained in the study, the education that was carried out
without discriminating the group affected the development of the algorithm success positively.
When this result was examined on the basis of group, it was determined that the education
improved the algorithms success in 3 groups at a significant level. No significant differences were
detected among the groups in terms of algorithm success. It was also determined that the common
effect of group and gender did not cause any significant differences in terms of algorithm success;
and that the gender factor did not differentiate the algorithm success both in terms of group and

without considering the groups.

According to another finding of the study, a significant increase was detected in the motivation
level without any group discrimination, and that the same significant increase occurred in all three
groups. The analysis made among the groups showed that there were no significant differences.
No significant differences were detected in terms of the common effect of groups and gender on
the motivation level; and when the gender factor was analyzed based on groups, it was found that
there was a difference in favor of the male students in the group that was educated in an unplugged

manner.

In the scope of the present study, it was determined that there were significant differences among
the groups in terms of learning strategies when the data on learning strategies were analyzed. When
this situation was analyzed on a group basis, it was seen that the education supported the cognitive

and metacognitive learning strategies.

As a conclusion, it was shown that plugged and unplugged activities have similar effects in terms

of algorithm success, computational thinking ability, motivation and learning strategies. This

vii



situation shows that unplugged activities may be as effective as plugged activities; and that it is
possible to achieve the desired effects when appropriate designs are realized for the target audience

at k12-level programming training, and each tool may be used easily by educators.

Keywords: computational thinking, algorithm, block-based programming, cs unplugged,
motivation
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BOLUM I : Gi RI S
1.1. Problem Durumu

Teknolojik ilerlemelerin hizla devam ettigi cagimizda, egitim sistemi de bu hizli gelisimin
etkisinde kalmaktadir. S6z konusu etki sadece kullanilan materyalleri degil, konu
iceriklerini ve miifredat1 da kapsamaktadir. Son yillarda iilkemizde ad1 siklikla gegmeye
baslayan programlama (kodlama) egitimi de bu kapsamdaki degisikliklerden biridir.
Egitim sistemimiz igerisinde yetismekte olan bireylerin programlama gibi temel bir
beceriyi kazanabilmesi igin ¢alismalar devam ederken, ortaokul ve ortadgretim
miifredatina programlamanin dahil edilmesi 6nemli bir mihenk tas1 olmustur. Bu
kapsamda, k12 diizeyinde Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi ad1 altinda programlama
ile ilgili kazanimlar yer almakta, ¢esitli programlama araglar1 kullanilarak 6grencilerin bu
kazanimlar1 elde etmesi i¢in calisilmaktadir. Ayrica, MEB ve Google isbirligiyle
hazirlanan 6gretmen rehberi, Ogrenci c¢aligma kitaplari ve bunlarin igerisinde
programlamaya ayrilan boliimiin gozle goriiliir sekilde artmasi, programlama konusunda
egitim sistemimizde goriilen somut adimlardir. Yakin zamanli gelismelerden biri olan
2023 Egitim Vizyonu agiklamasinda da dijital becerilerin gelistirilmesine yonelik
caligmalarin yapilacagindan bahsedilmekte, teknolojinin iireticisi olma yoniindeki

kodlama c¢aligmalarinin desteklenerek yiiriitiilecegi belirtilmektedir (MEB, 2018).

Programlama egitiminde genel ¢erceveye bakildiginda, farkli yas seviyelerinde ve egitim
gruplarinda ¢esitli araglarin kullanildigi goriilmektedir. Metin ve blok tabanh
programlama araglar1 ile bilgisayarsiz etkinlikler egitimciler tarafindan tercih
edilmektedir. Ancak, metin tabanli programlama araglarmin 6zellikle k12 diizeyinde
programlamaya giris asamasinda bazi sikintili noktalar1 bulunmaktadir. Metin tabanh
programlama araglari; séz dizimini, parantez, virgiil ve programi kontrol etmeyi
saglayacak ©zel sembolleri ya da ozel gorevli kelimeleri 6grenmek igin bir c¢aba
gerektirmektedir (Gomes ve Mendes, 2007). Heniiz algoritma ve programlama mantigi
ile karsilasmamis ¢ocuklar bu durum karsisinda sorun yasamaktadirlar. Bu sebeple,
karmasik programlama dillerini basite indirgeyerek cocuklarin seviyesine uygun bir

egitimi miimkiin kilan blok tabanli programlama araglari bir ¢ézlim niteligi tagimaktadir



(Stolee ve Fristoe, 2011). Bu araglar, hem programlama bilgisi olmayan kisilerin dahi
programlama yapabilmesini hem de eglenceli yapisiyla programlamaya olan ilginin

artmasini saglamaktadirlar (Al-Jarrah, 2016).

Blok tabanli programlama araclarindan Scratch, ¢iktigr ilk glinden beri popiilerligini
korumaktadir. Arag, yapboza benzer bir sekilde kod pargalarinin birlestirilmesi mantigi
ile c¢alismakta, programlama bilgisi gerektirmedigi gibi kullanicilar1 da bu konuda
cesaretlendirmektedir (Resnick ve ark., 2009). Oyun, hikaye, animasyon ve uygulamalar
gelistirilmesine  firsat taniyan Scratch, yogun olarak ilkégretim seviyesinde
kullanilmasimin yaninda (A. Oluk, Korkmaz ve H. Oluk, 2018; Kalelioglu ve Giilbahar,
2014; Nam, Kim ve Lee, 2010), iiniversite diizeyine kadar uzanan oldukg¢a genis bir
kullanici kitlesine sahiptir (Geng ve Karakus, 2011; Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012).
Ayrica arag, robotik caligmalarda kullanilabilecek 6zel kod bloklarini icermesi sebebiyle

farkli proje alanlarina da hitap etmektedir (Fisher, 2018).

Programlama egitiminde kullanilmakta olan Code.org, Blockly, Lightbot, Karel gibi
bagka blok tabanli araglar da bulunmaktadir. Code.org, “Kodlama Saati” etkinligi ile
kendini duyurmus ve herkese kodlama 6gretebilmeyi amag edinmistir (Code.org, 2013).
Code.org’un i¢inde barindirdigi egitsel materyaller cocuklarin kendi 6grenmelerini de
kontrol etmelerini saglayacak nitelikte olup; kosullar, dongiiler, degiskenler gibi bircok
spesifik konuda 6grenme ortami sunmaktadir (Kalelioglu, 2015, s.202). Ayrica,
Code.org’da yer alan seviyelerin ¢oklugu kullanicilarinin gesitliligini de arttirmaktadir.
Kodlama saati kapsaminda Code.org kullanilarak gerceklestirilen etkinliklerin
Ogrencilerin programlamaya karsi tutumlarini olumlu yonde etkiledigini belirten
calismalar bulunmaktadir (Du, Wimmer ve Rada, 2016). Microsoft tarafindan gelistirilen
Kodu Game Lab da bu alanda kullanilan araglardan olup, oyun tasarimi ve
programlamay1 bir araya getirmesi ile etkili bir aractir (Fowler, Fristce ve MacLauren,
2012). Aracin, elestirel diisiinme ve algoritma basarisi iizerinde olumlu etkiye sahip

oldugunu ifade eden ¢alismalar yer almaktadir (Dogan ve Kert, 2016, s.32-36).

Bahsi gegen tiim araglarin yaninda kolay ulasilabilirligi ve uygulanabilirligi ile tercih
edilen bilgisayarsiz etkinlikler de programlama egitimindeki yerini almaktadir.
Literatiirde B3 (Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi) olarak da ifade edilen bu etkinlikler
(Kalelioglu, 2017), bilgisayar, tablet, telefon gibi herhangi bir elektronik araca ihtiyag



duymadan kagit kalem gibi basit arag¢ gereclerle, programlama egitimini miimkiin
kilmaktadirlar. Bell, Witten ve Fellows (2016), bilgisayarsiz etkinliklerin algoritma
kavramlarinin &gretilmesinde kullanilabilecegini ifade etmektedirler. Ulkemizde de
Kesfet projesiyle belirgin Orneklerine rastlanan bilgisayarsiz etkinlikler, Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmen Rehberi kitabinda genis yer kaplamaktadir.
Ayrica, okullarin mevcut sartlar1 diisliniildiiglinde bilisim sinifi olmayan okullarda da
rahatlikla kullanilabiliyor olmalari araglarin tercih edilmesini ve diger araglara kars1 giigli

birer alternatif olmalarini saglamaktadir.

Literatiir incelendiginde bahsi gegen araglarin yani sira bir¢ok programlama aracinin daha
yer aldigi, farkli Ozelliklere sahip bu araglarin siklikla kullanildigi ve yapilan
arastirmalarda istenilen sonuglara ulasilabildigi gibi bazi aragtirmalarda da istenilen
etkinin ortaya konamadig gériilmektedir. Ozellikle Code.org, Code Monkey, Blockly
gibi blok tabanli programlama araglar birbirlerine ¢ok benzer 6zelikler gostermekte ve
ogrencileri belli kaliplar ¢ercevesinde ilerletmelerinden dolayr algoritma basarisi
bakimindan  yeterli etkiyi gOsterip gOsteremeyecekleri konusunda merak
uyandirmaktadirlar. Literatiirde, bu araclardan bazilarim1 igeren, algoritmik ve bilgi
islemsel diisiinme ile giidiilenme ve 6grenme stratejileri iizerine yogunlasan caligsmalar
ise yeterli sayida bulunmamakta, bu sebeple belirtilen blok tabanli araglarmm bu
degiskenler iizerindeki etkililiginin incelenmesi ihtiyaci dogmaktadir. Ozellikle, bu
alandaki deneysel ¢aligmalarin azlig1 dikkat gekmektedir. Farkli projeler olusturabilmek
icin kullanilan Scratch gibi araglar ise daha 6zgiir bir ortam sunmakta ve 6grencilerin
istedikleri seviyeden baslamalarina imkan tanimaktadirlar. Ancak, bu ozgir ortam
sebebiyle, programlama ve algoritma kavrami ile yeni tanmigan &grencilerin

karsilasabilecekleri sorunlarin netlestirilmesi gerekmektedir.

Bilgisayarsiz etkinliklerin kullanimina iligkin uluslararasi literatiirde birtakim caligsmalar
bulunmasina ragmen ulusal literatiirde sinirli sayida ¢alisma bulunmakta, bu araglarin
programlama egitimindeki kullanimina iligkin daha ¢ok 6rnege ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
sebeple, bilgisayarli ve bilgisayarsiz etkinliklerin programlama egitiminde kullanimina
iliskin detayli bir yaklasim gerekmektedir. Tiim bunlarin yani sira, programlama
egitimlerinin 6grenme stratejileri tizerindeki etkisine yonelik ¢alismalar ise yok denecek
kadar azdir. Arastirmadan elde edilen sonuglarin, programlama egitimi o6zellikle

algoritma Ogretiminde kullanilan farkli araclarn bilgi islemsel disiinme, algoritma

3



basarisi, giidiilenme ve 6grenme stratejileri lizerindeki etkisini ortaya koymanin yaninda,
k12 diizeyindeki cocuklarin temel programlama egitiminde kullanilabilecek somut

yontemler sunmasi beklenmektedir.

1.2 Amag

Bu aragtirmanin amaci; k12 diizeyinde programlama egitimleri kapsaminda algoritma
ogretiminde kullanilan bilgisayarli ve bilgisayarsiz araglarin bilgi islemsel diisiinme,
algoritma basarisi, giidiilenme ve Ogrenme stratejileri acisindan birbirleriyle
karsilastirilarak etkililiklerinin degerlendirilmesidir. Ayrica arastirma kapsaminda, blok

tabanli programlama araglart Code.org ve Scratch ile bilgisayarsiz etkinliklerin; temel

algoritma kazanimlari(d o] r u s a | mant ek )iizefnéeki étkileriki dek u |

ortaya koyarak, hangi araclarin algoritma 6gretiminde daha etkili olabilecegine iliskin
bulgular ortaya konmasi1 da hedeflenmektedir. Bunun yani sira, MEB’in programlama
kazanimlarinin  ve etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme becerisi baglaminda

degerlendirilmesi de amaglanmaktadir.

Arastirma kapsaminda asagida yer alan hipotezler incelenmistir.

1.2.1. Bilgi iIslemsel Disiunme Becer.i

1 Bilgi islemsel diisiinme becerisi agisindan karsilastirildiklarinda; Code.org ile
egitim alan deney grubu 1, Bilgisayarsiz Etkinlikler ile egitim alan deney grubu 2
ve Scratch ile egitim alan kontrol grubu arasinda anlamli fark yoktur.

1 Code.org ile egitim alan deney grubu 1’e, Bilgisayarsiz Etkinlikler ile egitim alan
deney grubu 2’ye ve Scratch ile egitim alan kontrol grubuna ait bilgi islemsel

diistinme becerisi diizeyleri, cinsiyete gore farklilik gostermemektedir.

1.2.2. Algoritma Basari si ile 11 gildi

1 Algoritma basaris1 acisindan karsilastirildiklarinda; Code.org ile egitim alan
deney grubu 1, Bilgisayarsiz Etkinlikler ile egitim alan deney grubu 2 ve Scratch

ile egitim alan kontrol grubu arasinda anlamli fark yoktur.

Hi
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1 Code.org ile egitim alan deney grubu 1’e, Bilgisayarsiz Etkinlikler ile egitim alan
deney grubu 2’ye ve Scratch ile egitim alan kontrol grubuna ait algoritma

basarilari, cinsiyete gore farklilik gostermemektedir.

1.2.3. Giudiulenme ile iIlgili Hipotezler

1 Gildiilenme diizeyleri agisindan karsilastirildiklarinda; Code.org ile egitim alan
deney grubu 1, Bilgisayarsiz Etkinlikler ile egitim alan deney grubu 2 ve Scratch
ile egitim alan kontrol grubu arasinda anlamli fark yoktur.

1 Code.org ile egitim alan deney grubu 1’e, Bilgisayarsiz Etkinlikler ile egitim alan
deney grubu 2’ye ve Scratch ile egitim alan kontrol grubuna ait giidiilenme

diizeyleri, cinsiyete gore farklilik gostermemektedir.

1.240renme Stratejiler:i ile 11 gildi Hi pot ez

1 Ogrenme stratejileri agisindan karsilastirildiklarinda; Code.org ile egitim alan
deney grubu 1, Bilgisayarsiz Etkinlikler ile egitim alan deney grubu 2 ve Scratch

ile egitim alan kontrol grubu arasinda anlamli fark yoktur.

1.3. Onem

Son yillarda programlama egitimi ve bu egitimlerde kullanilan araglarla ilgili birgok
arastirma gergeklestirilmektedir. Ancak, arastirmalar araglarin belli yeterlilikler
tizerindeki etkisini ortaya koysalar dahi simif i¢indeki kullanimlarina iliskin net detaylar
vermekte yeterli olamamaktadirlar. Ayrica, programlama egitiminde bir¢ok arag
kullanilmakta ve bu durum egitimcilerin izleyecekleri yol konusunda kafalarini
karistirmaktadir. Bu kapsamda mevcut arastirma, k12 diizeyinde programlama
egitiminde kullanilacak araglarin gerek kazanmimlar gerekse genel algoritma basarisi
tizerindeki etkilerini ortaya koymasi ve bdylece temel diizeyde programlama egitimine
iliskin somut 6rnekler sunmasi sebebiyle 6nem arz etmektedir. Bunun yani sira arastirma,
bilgisayarli araglardan Code.org ve Scratch ile bilgisayarsiz etkinlikleri bir araya
getirmesi dolayisiyla da 6zgiin bir nitelige sahiptir. Ozellikle ulusal literatiirde Code.org
ve bilgisayarsiz etkinliklerin yer aldigi deneysel calismalarin oldukc¢a nadir olmasi

arastirmadan elde edilecek sonuglari daha da O6nemli hale getirmektedir. Ayrica,



aragtirmada kullanilan bilgisayarsiz etkinliklerin bir kisminin MEB Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim dersi kitabinda yer alan etkinlikler olmasi, etkinliklerden elde edilecek
sonuglarin bu kapsamda geribildirim niteligi tasiyacagi diistiniilmektedir. Scratch ve
Code.org gibi araglarin ders i¢indeki kullanimlarina iliskin sonuglarin ise egitimcilere bu

araclar1 kullanacaklari derslerinde destek olmasi beklenmektedir.

1. 4. Sitnirl 111kl ar

Arastirma,;

§ Icerik acisindan, 6.smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi, MEB
miifredatinda yer alan algoritma kavramini iceren kazanimlarla simirhdir.

1 Kullanilan araglar agisindan Scratch, Code.org ve Bilgisayarsiz Etkinlikler ile
stirhdir.

9 Siire agisindan 6 hafta ile sinirhidir.

1.5. Varsayil ml ar

Arastirmanin temel varsayimlari sunlardir:

1 3 grup igin de gergeklestirilen etkinliklerin, arag farkliliklarina ragmen ayni igerik
ve kazanimlara sahip oldugu varsayilmaktadir.

1 Ogrencilerin, 6lgme araglarini yanitlarken dogru ve samimi cevaplar verdigi
varsayilmaktadir.

 Kansik Olgiimler i¢in Iki Faktdrlii Varyans Analizi’nde, dagilimin normallik
gostermedigi durumlarda da testin dogru sonuglar verdigi varsayilmaktadir.
(Green ve Salkind, 2005; Akt: Can, 2017)

1 Shapiro-Wilk normal dagilim testinin, normal dagilim goriilmeyen ancak veri
sayisinin en az 15 oldugu durumlarda nispeten dogru sonuglar verdigi

varsayilmaktadir (Green ve Salkind, 2005; Akt: Can, 2017).



1. 6. Tanit ml ar

Bilgis liems el Raisgagilan mie problemi bir bilgisayar bilimci gibi ¢6zmek
i¢in yiiriitiilen diisiinme faaliyeti (Grover ve Pea, 2013).

Al gor i t ma KBralgilar nlgotnitmalarin farkina varma, tatbik etme,

degerlendirme ve liretme yetenegi (Brown, 2015).

Bl ok Tabanl 1 Yapbozagbenzemyhpaipakod parcaciklarini bir araya
getirip kod bloklar1 olusturmay1 ve calistirmay1 saglayan gorsel araglart kullanarak

gercgeklestirilen programlama.
Code.org: Blok tabanli programlama mantigina dayali ¢evrimigi kodlama araci.

Bi |l gi sayar s: Biisayart thbiethtdlefork vis. &uilanilmadan gergeklestirilen

bilgisayar bilimi ve programlama uygulamalari.



BOLUMLIITERATURLGI Li ARASTI RMALAR

2.1. Programlama EQJi t i mi

Giiniimiizde 6zellikle bilisim teknolojileri ile ilgili gelismelerin 6nemli noktalarindan biri
de programlama egitimi olmakta ve programlama egitimi okullarda hatir1 sayilir bir alani
kaplamaktadir (Kert ve Ugras, 2009). Programlama, bilgisayarlar1 yonetmek adina
yazilan talimatlar olarak tanimlanmaktadir. Belli kelime ve kurallar dogrultusunda verilen
komutlarla bilgisayarlar ile iletisim kurulmakta ve belli amaglara yonelik olarak
bilgisayarlar yonetilmektedir (McCue, 2015). Programlamanin insanlari teknolojinin
sadece tiiketicisi olmaktan ¢ikararak teknolojiyi iireten bireyler haline getirmesi
programlama egitimine de (Deloura ve Paris, 2013) 6nem kazandirmaktadir. Ayrica,
programlama egitiminin énem kazanmasinda, karmasik yazilimlarin kullanilmasinin
avantaj olarak goriildiigli giinlerin geride kalmaya baslamasi ve kod bloklarinin nasil
olusturuldugu bilgisine sahip olmanin dijital okuryazarligin bir pargasi haline gelmesi de

etkili olmaktadir (Contreras ve Siu, 2015; Pearce, 2013).

Programlama egitiminin hangi yasta baslamasi1 gerektigi ise farkli arastirmalara konu
olmustur. Ozellikle programlama egitiminin kiiciik yas araligindaki ¢ocuklarin bilissel
gelisimi {izerindeki etkileri incelenmis ve programlama egitiminin problem ¢6zme
(Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013), yaraticilik (Nam ve Lee, 2011), kural 6grenme
(Gorman ve Bourne, 1983), analitik, sistematik, tist diizey diisinme (Clements ve Gullo,
1984; Liao ve Bright, 1991; Morgado, 2015) gibi biligsel beceriler, matematiksel
(Resnick, 2013) ve bilgi islemsel diisinme (computational thinking) (Lye ve Koh, 2014)
gibi yetenekler tizerinde olumlu etkisinin oldugu ortaya konmustur. Bu kapsamda bilgi
islemsel diisiinme becerisi; problem ¢6zme, mantiksal diizenleme, veri analizi, algoritmik
diistinme gibi bir¢ok yetenegi de barindirmasi (CSTA ve ISTE, 2011) sebebiyle

programlama egitiminde dnem arz etmektedir.

Programlama egitiminin c¢ocuklara kazandirdigi bu yetenekler ise 21. ylizyil
ogrencilerinden beklenen temel becerileri olusturmakta (Giiniig, Odabasi ve Kuzu, 2013),
bu durum teknolojinin i¢ine dogmasiylafi d i j i t (&rénsky, 2001)ifadesini alan yeni
neslin egitiminde programlamayi vazgecilmez bir alan haline getirmektedir. Nitekim

MEB tarafindan yenilenen Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi miifredatinda da



programlama egitimine biiylik bir pay birakilarak eski miifredata gore programlama ile

ilgili kazanimlar 6nemli 6l¢iide arttirllmistir (MEB, 2017).

2.2. Programl ama B e ckawamlgri ile 1 1iskiler

Ust diizey bir vyeterlilik olan programlama becerisi bircok baska kavramla
iliskilendirilmekte ve arastirilmaktadir. En temelde bu kavramlar iki baslik altinda
incelenmektedir: Bilgi ve beceri. Bilgi, programlama ile ilgili tanimlamalari, dil yapisini
ve algoritmalari igerirken; beceri, bilgi asamasinda kazanilan yeterliliklerin uygun
yontemlerle hayata gecirilmesi olarak ifade edilmektedir (Caspersen, 2007). Bunlarin
disinda problem ¢6zme becerisi, elestirel diisiinme becerisi, matematik basarisi,
yaraticilik, ozyeterlilik algilar1 (Davidson, Larzon ve Ljunggren, 2010; Ramalingam,
LaBelle ve Wiedenbeck, 2004) gibi bir¢ok kavram da programlama becerisi baglaminda
incelenmektedir. Arastirma kapsaminda ise bilgi islemsel diisiinme, algoritma basarisi,

giidiilenme ve 6grenme stratejileri kavramlari {izerinde durulmaktadir.

22.1. Bilgi Islemsel Disiinme

Son yillarda giderek artan bir ilgi alan1 haline gelen ve bir¢ok arastirma ile incelenen bilgi
islemsel diistinme (computational thinking) (Hsu, Chang ve Hung, 2018, 5.296) kavrami
ilk olarak Wing (2006) tarafindan dile getirilmistir. Kavramin ulusal literatiirde bilisimsel
diisiinme (Karal, S1lbir ve Yildiz, 2017), hesaplamali diisiinme (Ozg¢ar ve Oztiirk, 2018),
bilgisayarca diisiinme (Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015), komputasyonel diisiinme
(Sahiner ve Kert, 2016) ve bilgi islemsel diisiinme (Kalelioglu ve Giilbahar, 2015)
seklinde farkli kullanimlari mevcuttur. Bilgi islemsel diisiinme, Wing’in (2006) tanimiyla
problem ¢6zme, sistem tasarlama ve bilgi islemin temel kavramlarina iliskin insan
davraniglarin1 anlama yaklasimi olarak ifade edilmektedir. Bu diisiinme bigimi;
bilgisayar, internet, oyun, kelime islemci vb. kullanimina y6nelik ifadelerden daha derin
bir anlam icermekte ve diisiinme siireglerine odaklanmaktadir (Bundy, 2007). Bu
kapsamda, bilgi islemsel diisiinmenin sadece bilisim teknolojileri kullanimindaki
etkililigi degil giinliik aktivitelerdeki performansi da etkileyecegi diistiniilmektedir (Lee,
Mauriello, Ahn ve Bederson, 2014). Diger bir ifadeyle, karsilagilan bir problemi bir

bilgisayar bilimci gibi ¢6zmek bilgi islemsel diisiinmenin dayanak noktasidir (Grover ve



Pea, 2013). Hsu ve arkadaslar1 (2018) da bilgi islemsel diisiinmeyi probleme ¢6ziim yolu
diisinme ve bu ¢oziimde bilisim teknolojilerini kullanmak i¢in gerekli teknik
yeterliliklerden yardim almak olarak tanimlamaktadirlar. Bir animasyon olusturmak i¢in
oncelikle bir hikdye olusturmak ve sonrasinda bilgisayar donanim ve yazilimlarini
kullanarak bu hikayeyi dijital ortama aktarmak bilgi islemsel diisiinme kapsaminda
verilebilecek giizel orneklerden biridir (Hsu ve ark., 2018, s.297). Bu sebeple, bilgi
islemsel diisiinme becerisini kazanan bir 6grencinin okul ve giinliik hayat arasindaki
baglantiy1 kurmaya bagladig1 soylenebilir (Google, 2018). Ayrica, bilgi islemsel diisiinme
becerisinin kazandirilmasi 21. yilizyilin dijitallesmis toplumunu anlamaya da yardimci

olmaktadir (Guenaga, Mentxaka, Garaizar, Eguiluz, Villagrasa ve Navarro, 2017).

Bilgi islemsel diistinme kapsamli bir beceri olmasi sebebiyle bir¢ok alt basliktan
olugsmakta, bu basliklarin ¢esitli organizasyonlarca farkliliklar tagidigi goriilmektedir.
CSTA ve ISTE (ISTE, 2014)’nin ortak bir anlayis olusturmak adina gerceklestirdikleri,
bir¢ok arastirmaci ve O6gretmenden elde edilen verilerin derlendigi calismada bilgi

islemsel diisiinmenin karakteristik 6zellikleri su sekilde ifade edilmektedir:

Bir problemi ¢dzmek i¢in bilgisayar veya diger araglart formiilize etmek,
Verileri mantiksal olarak organize ve analiz etmek,
Modeller ve simiilasyonlar gibi soyutlamalar yoluyla verileri sunmak,

Algoritmik diisiinme yolu ile ¢oziimleri otomatiklestirmek,

=4 =2 =/ 4 -

Adimlarin ve kaynaklarin en verimli ve etkili bir sekilde bir araya getirilmesi i¢in
olas1 ¢coziimleri belirlemek, analiz etmek ve uygulamak,

1 Tim problem ¢dzme siirecini genellestirmek ve ¢esitli problemlere aktarmak.

Bahsi gegen ozellikler Google tarafindan daha sade bir sekilde ifade edilerek daha net
bagliklar olusturulmustur (Google, 2018). Buna gore, bilgi islemsel diistinmenin
bilesenleri soyledir: Soyutlama, algoritma tasarimi, otomatiklestirme, veri toplama, veri
analizi, veri sunma, ayristirma, paralellestirme, Oriintii genelleme, Oriintli tanima ve
simiilasyon. Ulusal literatiirde ise Cetin ve Ugar (2018) tarafindan daha 6z ve genel bir
cercevede ifade edilen temel bilesenler; problem ¢6zme, problemleri bilesenlerine

ayirma, soyutlama, algoritmik diistinme, Oriintii tanima ve genelleme olarak belirtilmistir.

Bilgi islemsel diisiinme kavraminin 6neminin giderek anlagiimasi devletlerin egitim

programlarinda da bu kavrama yer verilmesini saglamistir. Bu kapsamda, Ingiltere bilisim
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miifredatinin bilgi islemsel diisiinme becerileri temelinde sekillendigi, programlama ve
bilgi islemsel diisiinme becerilerinin iligkili olarak ylriitiildigi goriilmistiir (Barut,
Tugtekin ve Kuzu, 2016; DfE, 2013). Ulkemizde de yenilenen Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersi miifredatina bilgi islemsel diisinme becerisine iliskin kazanim ve
etkinlikler az da olsa dahil edilerek bu alanda 6nemli bir gelisme kaydedilmistir (MEB,
2017D).

Literatiirde bilgi islemsel diisiinme ve programlama kavramlarinin siklikla bir araya
geldigi goriilmektedir. iki kavramin benzerlikler tasimasmin yaninda bilgi islemsel
diistinme mental bir arag seti olmasi (Selby ve Woollard, 2014), programlamanin 6tesinde
gercek diinya problemlerine iligkin diisiinme ve uygulama yollar1 icermesi yoniiyle
farklilasmaktadir (Faber, Wierdsma, Doornbos, van der Ven ve de Vette, 2017). Bilgi
islemsel diisiinme tasidig1 anlam itibariyla programlamadan daha genis, onu da i¢ine alan
bir beceriyi ifade etmektedir. Her ne kadar bilgi islemsel diisiinme bilgisayar bilimi ve
programlama ile yakindan iligkilendirilen bir konu olsa da farkli disiplinlerin dahil oldugu
bir yaklasimin tercih edilmesi gerekmektedir (Czerkawski, 2013) Nitekim, sosyal
bilimler, miizik, mutfak sanatlar1 gibi alanlarda olan 6rnek uygulamalar dikkat ¢ekicidir
(Barr, Harrison ve Conery, 2011; Kesfet, 2018).

Bilgi islemsel
Disunme

Bilgisayar

Kodlama Bilimi

-

Sekil B.l ginsél Diusinme, Kodlama ve Bilgisayar

Bilgi islemsel diisiinme ile ilgili arastirmalarin yogunluk kazandigi da gézlemlenen bir

durumdur. Bu alandaki arastirmalardan birinde, Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve

Sarioglu (2015) teknoloji, fen ve matematik alanlarinda yapilan ¢aligmalarin bilgi

islemsel diisiinme becerisinin gelisimine katkida bulundugunu tespit etmislerdir. Hattat

ve Kalaani (2015), bilgi islemsel disiinme becerisinin akademik basariyi

yordayabilecegini belirterek, bu durumun &grencilerin STEM ile ilgili disiplinlere
11



yoneliminde 6nemli bir veri olarak kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Saritepeci (2017)
ise giinliik teknoloji kullaniminin bilgi islemsel diisiinmenin yaraticilik, isbirliklilik ve
problem ¢6zme alt boyutlar1 tizerinde etkili oldugunu belirtmis, ayrica problem ¢ézme ile
bilgi islemsel diisiinme diizeyi arasinda olumlu bir iligkinin varligindan s6z etmistir. Ayni
durum, Roman-Gonzalez, Pérez-Gonzalez ve Jiménez-Fernandez (2017) tarafindan da
ortaya konmus, smif seviyesi ve cinsiyete gore bilgi islemsel diisiinme becerisi
diizeylerinde farkliliklar olabilecegini belirtmislerdir. Durak ve Saritepeci (2018) de bilgi
islemsel diisiinme ile matematik basaris1 arasinda pozitif yonlii bir iliski bulundugunu,
bunun yaninda 6grencilerin diisiinme bigimlerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerini
olumlu yonde etkiledigini ifade etmislerdir. Oluk ve Cakir (2019) ise bilgi islemsel
diisiinme becerisi ile mantiksal matematiksel zeka 6z algilar1 arasinda anlamli bir iliskinin
bulundugunu ve bilgisayar boliimiinde egitim goren dgrencilerin bilgi islemsel diisiinme

becerilerinin daha yiiksek oldugunu ortaya koymuslardir.

Ulkemizde her sene diizenlenen Bilge Kunduz Etkinlikleri de bilgi islemsel diisiinme
becerisinin belirgin bir yer kazanmasinda etkili olmaktadir. Ik olarak 2003 yilinda
Dagien tarafindan fikri olusturulan bu etkinlikler {ilkemizde koordinatorliiglinii
Kalelioglu ve Giilbahar’in yaptig1 bir ekip tarafindan yiiriitiilmektedir. 2014 yilinda pilot
uygulama olarak baslayan etkinlikler giinlimiizde de artan bir katilimla devam etmektedir.
Bilge Kunduz Etkinliklerinin amaci, bilgi islemsel diigiinmeyi 6gretmek, her yastan
ogrencinin bu konuda farkindalik kazanmasini saglamaktir. Bu etkinlikler kapsaminda,
ogrencilerin Bilge Kunduz gorevlerine iliskin sorulara cevap vermeleri ve bunlar tizerinde
yogun diisiinme faaliyetleri gerceklestirmeleri beklenmektedir (Bilge Kunduz, 2014;
Dagiene, 2003). Ayrica, bilgi islemsel diisiinmenin 6gretmenler tarafindan sinif ortamina
uygulanmas1 konusunda detayli bir egitim de Kesfet platformuna yiiklenerek kullanima

sunulmustur (Kesfet, 2018).

222A1 gori t ma Basari si

Algoritma kavrami farkli arastirmacilar tarafindan gerceklestirilen farkli arastirmalarda
bir¢ok tanimla yer almaktadir. Futschek (2006) algoritmik diisiinmenin (i) problemi tam
olarak belirleyebilme, (i1) verilen problemleri analiz etme, (iii) problemin ¢éziimii i¢in
temel islemleri belirleyebilme, (iv) temel islemleri kullanarak dogru bir algoritma

olusturma, (v) ozel ve standart durumlara 6zgii algoritmalar uyarlayabilme ve (vi)

12



algoritmanin verimliligini arttirma basamaklarindan olustugunu ifade etmektedir. Choi,
Y. Lee ve E. Lee (2016) bu yetenegin problem ¢6zme siirecinin ve sonucunun etkililigini
degerlendirmede 6nemli bir yap1 oldugunu dile getirmektedir. Helminen ve Malmi (2010)
ise programlama egitimini problemin analizi, problemin ¢oziimii (algoritma ve akig
diyagramlari), bilgisayar ¢oziimii (kodlama, test ve hata ayiklama, dokiimanlagtirma ve
onarim) olarak asamalandirdiklar1 calismalarinda algoritmayr temel bir basamaga
yerlestirerek algoritma kavraminin programlama egitimindeki yerini vurgulamaktadirlar.
Brown (2015)’a gore ise algoritmik diisiinme karsilasilan algoritmalarin farkina varma,
tatbik etme, degerlendirme ve iiretme yetenegidir. Bundan dolay1 gergeklestirilen
algoritma basarisi ile ilgili testlerin algoritmik diistinme becerisine iligkin bulgular verdigi
sOylenebilmektedir. Ayrica, algoritmalar yalniz programlama yaparken degil, gilinliik
hayatta da kullanilan sonu olan islemler toplulugu olup algoritmik diisinmeyi
icermektedirler (Akgay ve Coklar, 2016). Bunun yaninda, bireyler bilgi islemsel diistinme
siireglerini  gergeklestirirken de algoritmalart kullanmakta ve kendi kurallarini

olusturmaktadirlar (Microsoft, 2018)

Programlamanin temelini olusturan algoritmalarin olusturulamamasi, programlama
egitiminde karsilasilan zorluklardan biridir (Ozmen ve Altun, 2014). Bu sebeple,
algoritma mantiginin bireylere kazandirilmasi gerekmekte, bu durum programlama dili
degisse dahi, yeni dile uyum saglanmasini kolaylastirmaktadir (Gokoglu, 2017). Bu
kapsamda, dogrusal mantik yapisi, kosul yapilari, dongiiler ve degiskenler gibi
kavramlarin algoritmalar aracilifiyla somut hale getirilmeye ¢alisildig1 goriilmektedir.
Algoritmalarin kagit {izerinde ifade edilmesinde ise iki yontem kullanilmaktadir.
Bunlardan biri s6zde kod (Pseudo Code) adi verilen yontem olup algoritmanin kismen
programlama dili kismen de konusma dili ile yazilmasidir. Diger yol, akis semalarini
kullanarak geometrik sekiller yardimiyla algoritmalari gorsellestirmektir (Arslan, 2014).
Algoritmalarin akis semalar ile gorsellestirilmesini saglayan Flint ve Raptor gibi araglar
da mevcuttur (Erol, 2015). Bunun yan1 sira, 6zellikle Scratch gibi gorsel blok tabanl
programlama araglart hem algoritma olusturma hem de olusturulan algoritmalarin
sonucunu test ederek aninda geribildirim verebilme 6zellikleriyle tercih edilmektedirler.
Futschek (2006) de algoritmalarin gorsellestirilmesinin 6grenci basarisi agisindan yararlh

olacagini belirtmektedir.
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Algoritma basarist ile ilgili arastirmalardan birinde Futschek ve Moschitz (2010),
algoritmalara iliskin senaryolarin 6grencilerin kendileri tarafindan canlandirildigi bir
calisma gergeklestirmis ve bu uygulamanin aktif 6grenmeyi, grup calismasini ve rol
yetenegini gelistirmeyi sagladigini belirtmiglerdir. Kose ve Tiifekei (2015) tarafindan
gerceklestirilen arastirma sonuglar1 gelistirilen yapay zeka destekli gorsel yazilimin
algoritma ve akis semasi kavramlarmin 6grenilmesinde etkili oldugunu ortaya
koymustur. Tepgec¢ (2015) ¢oziimlii 6rnek yonteminin algoritma basarisini arttirdigini
ifade etmistir. Namli1 ve Sahin (2015) drama ve bilgisayar destekli 6gretimin kullanildigi
iki gruba algoritma egitimi verdikleri ¢alismalarinda, bilgisayar destekli egitim alan
grubun problem ¢dzme becerilerinin daha ytliksek oldugunu ortaya koymustur. Lamagna
(2015) bilgisayarsiz yapboz etkinliklerinin de algoritmik diisiinmeyi gelistirmek icin
kullanilabilecegini belirtmis ve bu etkinliklerin eglenceli yapisi ile 6grencileri motive
edecegini ifade etmistir. Kiss ve Arki (2017) ise yiiksekogretim 6grencileriyle yaptiklari
calismada, algoritma ile ilgili temel kavramlar {izerinde durmus ve oyun tabanli
programlama egitiminin 6grencilerin algoritma basarisinda etkili oldugunu bulmuslardir.
Ters yiiz egitim yontemini kullanan Karaca ve Ocak (2017) ise yontemin algoritma
basarisini arttirmada basarili oldugunu belirtmiglerdir. Algoritmik diisiinme becerisini
gelistirmek amaciyla Hava Tahmin oyununu tasarlayan Giirbiiz, Evlioglu, Erol, Giilsegen
ve Gililsecen (2017) de oyunun algoritmik diisiinme becerisini olumlu etkiledigini
kesfetmislerdir. Saltan (2017) gelistirdigi gorsellestirilmis ¢cevrimigi algoritma ortaminin
Ogrencilerin algoritma basarilarinda gozle goriiliir fark yaratti§i sonucuna ulasmistir.
Vinayakumar, Soman ve Menon (2018) da kendi gelistirdikleri Alg-Design isimli gorsel
blok tabanli programlama aracinin algoritmik diigiinmeyi gelistirici etkisinin

bulundugunu dile getirmislerdir.

2. 2. 3. Gudul enme

Giidiilenme, Dilekmen ve Ada (2005) tarafindan belli bir hedef dogrultusunda bir
davranigin harekete gegmesini, devam etmesini ve davranisin dogrultusunu belirleyen gii¢
olarak tanimlanmaktadir. Bu haliyle gilidiilenme belirlenen hedefe ulasabilmek ig¢in
bireyleri cesaretlendirir ve bu durumun devamli olmasini saglar (Pintrich ve Schunk,
2002). Gudiilenme, igsel ve dissal olmak iizere iki tiirli ifade edilmektedir (Akbaba,

2006). i¢sel giidiilenme, bireyin bir hedefe ulasma giiciinii icsel tatmininden saglamasidir.
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Digsal giidiilenmede ise bireyi hedefe ulasmaya yoneltecek odiil, rekabet, ¢evre baskisi
gibi dis unsurlar yer almaktadir (Dede ve Argilin, 2004). Bir 68rencinin ev 6devini, bu
O0devin onun egitim hayatina ve gelecekteki kariyerine katki saglayacagini diisiinerek
yapmast igsel giidiilenme iken, 6gretmeninden ya da ebeveynlerinden korktugu icin
yapmast digsal glidiilenmedir (Ryan ve Deci, 2000). Jenkins (2001) ise igsel ve dissal
giidiilenmeye ek olarak sosyal giidiilenme ve basar1 giidiilenmesini sunmustur. Buna gore,
baskalarini memnun etmek i¢in istekli olmak sosyal giidiilenmeyi, kisisel tatmin i¢in bir

is1 bagarmaya c¢alismak da basar1 giidiilenmesini ifade etmektedir.

Bireyin itici giicii olan glidiilenme, 6grenme-6gretme siirecinin etkin olmasini saglayan
ve bu siirecte belirlenen hedefe ulasmadaki hizi belirleyen temel unsurlardan birisidir
(Akbaba, 2006). Bu alandaki erken ¢alismalardan birini gergeklestiren Pintrich ve De
Groot (1990) giidiilenme ve Oz-diizenlemeli 6grenme arasinda yakin bir iligkinin
bulundugundan bahsetmektedir. Tiim bu 6zellikleri sayesinde giidiilenme, egitim i¢in
oldukca onemli bir faktordiir. Bu baglamda programlama egitiminde de giidiilenme
faktorii on plana c¢ikmaktadir. Gomes ve Mendes (2007) programlama egitiminde
karsilasilan en 6nemli psikolojik etkenin 6grencilerdeki giidiilenme eksikligi oldugunu,
programlamanin zor oldugu algisiyla gilidiillenme diizeyr diisen 06grencilerin
isteksizliklerinde artis oldugunu belirtmektedirler. Ayrica basari, giidiilenme ve biligsel
faktorlerin ortak etkisinin bir sonucu oldugundan (Linnenberk ve Pintrich, 2002)

programlama egitiminde giidiilenme eksikligi 6nemli bir problem olarak goriilmektedir.

Giidiilenmenin programlama egitiminde 6nemli bir unsur olmasi yapilan arastirmalara da
yansimistir. Bu kapsamda, Jenkins (2001) liniversite 6grencilerinin giidiilenme tiirlerini
incelemis ve dgrencilerin biiylik ¢ogunlugunun digsal giidiilenmeye sahip olduklarini
bulmustur. Ogrencilerin programlamay: sadece boliimii bitirmek ve kariyerlerinde bir
sonraki basamaga gecebilmek i¢in zorunlu olarak tamamlamalar1 gereken bir egitim
olarak gormeleri bu arastirmanin endise verici sonuglarindan biridir. Kori, Pedaste ve
Leijen (2016), benzer bir konuyu degerlendirdikleri ¢aligmalarinda 10 yil 6ncesindeki
calismayla neredeyse ayni sonuglara ulasarak digsal giidilenme kaynaklarinin
Ogrencilerin programlama dersindeki giidiillenmelerini etkiledigini belirtmislerdir.
Ayrica, programlama ile ilgili 6dnceki deneyimlerin 6grencilerin giidiilenme diizeyini
dogrudan etkiledigini de belirterek programlama egitiminin kiigiik yaslarda baslamasi

yoniindeki goriisii destekler kanitlar sunmuslardir.

15



Baska bir calismada, Bergin, Reilly ve Traynor (2005) giidiilenme ve programlama
performansi arasinda anlamli bir iliskinin bulundugunu ifade etmislerdir. Ayrica, temel
bilgisayar programlama modiiliine kayith lisans 6grencileri iizerinde gerceklestirdikleri
calismalarinda, yiiksek gilidiilenme diizeyine sahip Ogrencilerin bilissel ve istbiligsel
stratejileri daha ¢ok kullandiklar1 da tespitleri arasindadir. Zainal, Shahrani, Yatim,
Rahman, Rahmat ve Latih (2012) de yiiksek giidiilenme diizeyine sahip 6grencilerin
digerlerine gore oldukga yiiksek programlama performansi sergilediklerini ve yiiksek

programlama becerisine sahip olduklarin1 bulmuslardir.

Gorsel programlama araglarinin giidiilinme iizerindeki etkisini inceleyen Sayginer
(2017) ise araglarin olumlu etki gosterdiklerini ifade etmistir. Jiang ve Wong (2018) da
4. smiftan baslayarak 6. sinifa kadar devam eden uzun soluklu ¢aligmalarinda bilgisayarli
ve bilgisayarsiz araglari karsilastirmis ve iki yontemin de Ogrencilerin giidiilenme
diizeyini olumlu etkiledigini kesfetmislerdir. Panagiotis, Teodoros, Leinfellner ve
Yasmine (2016) ise oyunlastirma faktoriiniin programlama egitimine dahil edilmesinin

hem 6grenci hem 6gretmen giidiillenmesini arttirdigini kesfetmislerdir.

Literatiirde incelenen bir¢ok calisma, 6grenci giidillenme diizeylerini arttirma amach
farkli ara¢ ve yontemlerin denendigini ve bunlarin bir¢ogunun istenen etkiyi gosterdigini
ortaya koymaktadir. Bu konudaki yogun calisma ve denemeler gostermektedir ki
giidiilenme programlama egitiminin temel taslarindan biridir ve programlamanin zor bir
kavram oldugu algisinin yenilebilmesi, daha biiyiik kitlelere hitap edilebilmesi i¢in ¢aba

gerekmektedir.

224 Ogrenme Stratejiler:i

Ogrenme stratejileri, bireylerin 6grenme siirecine etki eden davramis ve diisiinme
faaliyetleri olarak tamimlanmaktadir (Sahin, 2016). Ogrenenler tarafindan kullanilan
ogrenme stratejileri, 6grenmenin kaliciligini saglamakla kalmayarak kendi 6grenmesini
kontrol edebilen bireylerin olusmasina da yardimci olmaktadir (Biiyiikoztiirk, Akgiin,
Kahveci ve Demirel, 2014.). Pintrich, Smith, Garcia ve Mckeachie (1991)’ye gore
ogrenme stratejileri; biligsel ve metabiligsel stratejiler ile kaynak yonetimi stratejileri
olarak siniflandirilmaktadir. Biiyiikoztiirk ve arkadaslar1 (2004) da bu ¢alismay1 temel
alarak her bir strateji i¢in alt stratejileri sunmuslardir. Buna gore bilissel stratejiler;

yineleme, acimlama, diizenleme ve elestirel diisiinme stratejilerini icermektedir.
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Metabiligsel stratejiler ise planlama, izleme ve diizenleme basamaklarindan olusmaktadir.
Kaynak yonetimi stratejileri de zaman ve ¢alisma ortami yonetimi, emek yonetimi, akran
isbirligi yonetimi ve yardim isteme basamaklarini kapsamaktadir. Bu baglamda, bilissel
stratejiler O0grenenin bilgiyi isleme siirecindeki yaklasimini belirtirken, metabilissel
stratejiler ise 6grenenin kendi bilgiyi isleme siirecine dair farkindaligini ifade etmektedir
(Weinstein ve Mayer, 1986). Kaynak yOnetimi stratejileri ise Ogrenenin Ogrenme
siirecinde kullandig1 ortam, zaman ve emek gibi kavramlar1 yonetme yetenegine vurgu

yapmaktadir (Blyiikoztiirk ve ark., 2007).

Bu kapsamda calismalar gergeklestiren Dikbas ve Hasirct (2008), 6grenme stratejileri
Ogretiminin 6grencilerin akademik basarisint olumlu etkiledigini ve olumlu tutum
kazanmalarini sagladigini belirtmislerdir. Tagdemir ve Tay (2007) da 6grenme stratejileri
egitimi alan Ogrencilerin basarilarinda artis meydana geldigini gormiislerdir. Bu
baglamdaki baska bir ¢alismada, Kummin ve Rahman (2010) &grencilerin 6grenme
stratejilerini incelemis ve basarili 6grencilerin basarisiz 6grencilere gore metabilissel
stratejileri daha ¢ok kullandiklarini kesfetmislerdir. Sahin ve Uyar (2013) ise kullanilan
O0grenme stratejisi ile akademik basari arasinda anlamli bir iliski bulundugunu ortaya
koymuslardir. Bunlarin yani1 sira, literatiirde bilgisayar bilimleri ile 06grenme
stratejilerinin bir araya geldigi calismalar da goriilmistiir. Bu calismalardan birini
gerceklestiren Kumar ve arkadaglart (2005), programlama egitiminde Ogrenme
stratejilerini destekleyen araglar kullanmanin programlama performansini artirdigini
bulmuslardir. Benzer bir sonug, Yiikseltirk ve Bulut (2005) tarafindan gergeklestirilen
calismayla da ortaya konarak programlama basarisi ile 6§renme stratejileri arasindaki
anlamli iliski ifade edilmistir. Shaw (2012) da ¢alismasinda programlama dili 6gretimi
gerceklestirerek, 0grenme stratejileri kullananan Ogrencilerde daha yiliksek Ogrenme
puanlar1 elde edildigini gozlemlemistir. Literatiirde goriilen tiim bu olumlu sonuglar,
O0grenme stratejilerinin kullaniminin 68renenler acisindan énemini bir kez daha ortaya

koymaktadir.

2. 3. Programlama Egitiminde Kullani | an

Programlama ile ilk kez ilgilenen kisiler klasik programlama dillerinin karmasik yapisi

sebebiyle zorluklar yasamaktadirlar. Bu sebeple, Ozellikle ¢ocuklar i¢in 6grenilmesi
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kolay, basit yapida 6grenme ortamlarina ihtiya¢ duyulmaktadir (Catlak, Tekdal ve Baz,
2015). Yapilan aragtirmalar, uygun arayiiz ve miifredat ile kiigiik cocuklarin programlama
becerisi kazanabilecegini gostermektedir (Kazakoff ve Bers, 2011). Metin ve blok tabanli
programlama araglari ile bilgisayarsiz etkinliklerin programlama egitimlerine dahil edilen
araglar oldugu goriilmektedir. Foster (2015) tarafindan ortaya konan bir yaklasim ise bu
araclan ti¢ farkli kategoride toplamaktadir. Oyun iginde programlama yapilanlar, oyun
yapmak i¢in programlama yapilanlar ve oyun oynarken programlama yapilanlar olarak
siniflandirilan bu araglarin birbirinden farkli 6grenme stillerine sahip 6grenciler lizerinde
degisik etkiler birakmasi beklenmektedir. Logo, Lego Mindstorms, ToonTalk, Squeak
Etoys, Microworlds JR, Scratch (Fessakis ve ark., 2013), Code.org, Blockly (Demirkol,
2016), Code Monkey, Tynker, Kodu Game Lab, Small Basic, App Inventor, Alice,
LightBot, CodeSpark Academy, Snap! (Grover ve Basu, 2017) gibi teknolojik araglar ve
bilgisayarsiz etkinlikler ¢ocuklar i¢in programlama egitiminde kullanilmakta ve

programlama konulu arastirmalara da kaynak olmaktadirlar.

Kullanilan her bir arag, belirli bir 6zelligi ile 6ne ¢ikmakta ve belirli hedef Kitlelere hitap
etmektedir. Bu kapsamda, metin tabanl programlama araglarinin 6zellikle k12 diizeyinde
programlamaya giris asamasinda bazi sorunlara neden oldugu sdylenebilir. Metin tabanl
programlama araglari; s6z dizimi, parantez, virgiil ve programi kontrol etmeyi saglayacak
ozel sembolleri ya da 6zel gorevli kelimeleri 6grenmek i¢in bir ¢aba gerektirmektedirler
(Gomes ve Mendes, 2007). Nitekim Weintrop ve Wilensky (2017)’nin aragtirmalar1 da
blok tabanli programlama araclarinin metin tabanli programlama araglarina gore
programlama bagarisinin gelisiminde daha etkili oldugunu, blok tabanli programlama
aracin1 kullanan 6grencilerin kariyer olarak programlamayi se¢me isteklerinin arttigini

belirtmektedirler.

2.3.1. Bl ok Tabanl Programlama Aracl ar.

Blok tabanli programlama araglari, ¢ocuklarin programlamayla tanigmalari agamasinda
kullanilan, programlama alistirmalar1 yapmalarin1 saglayan gorsel uygulamalardir
(Weintrop ve Wilensky, 2015). Yapboz parcalarina benzer bir yapiya sahip olan araclar,
her bir par¢a ile verdikleri ipuglar1 sayesinde kullanicinin kodlar1 kullanmasini
kolaylagtirmaktadirlar. Kodlar1 ezberlemek yerine kod bloklarindan gerekli olanlar

secebilme kolaylig1 bilissel yiikii azaltmakta (Ko, Myers ve Aung, 2014), bu durum
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ozellikle programlamayla tanisma asamasinda yasanan zorluklara ¢6ziim alternatifleri
sunmaktadir. Bunun yaninda, birbirine uymayan kod parcalarinin bir araya gelmesi
engellenmekte ve bdylelikle ¢ocuklarin hata yapmasina engel olmaktadir (Weintrop,
2015). Ayrica, eglenceli yapilart sayesinde c¢ocuklarin programlamaya karsi ilgileri

artmaktadir (Vinayakumar ve ark., 2018).

Bu baglamda, blok tabanli programlama araglar1 ile ilgili ortak Ozellikler asagidaki

sekilde siralanabilir (Fessakis ve ark.,2013, 5.91-96):

1 Oyun tasarlama, oyun oynama ya da oyun Ogelerini icerme yoniiyle eglence
faktoriinii programlama egitimine dahil ederler.

Kod ezberleme zorunlulugunu ortadan kaldirirlar.

Genellikle siiriikle birak yoluyla kod bloklar1 olusturabilmeyi saglarlar.

Basit sdzdizimlerine sahiptirler.

= =/ =42 =4

Kullanilan kod bloklar1 farkli renk ve ozellikte olmasi sebebiyle kullanim
konusunda ipuglar1 verir.

Kod bloklarinin sonuglar1 anlik olarak goriilebilir.

Az bir ¢aba ile programlamaya baslamaya yardimci olurlar.

En basitten en zora her yastan kullaniciya hitap ederler.

Cocuklarin bilissel seviyesine uygun metaforlar igerirler.

= =4 A A -

Sadece ogrenenler degil, egitimciler i¢in de sunduklar1 rehberlerle programlama

egitimi siireglerine yardimeci olurlar.

Bahsedilen blok tabanli programlama araglarindan Scratch ve Code.org siklikla
kullanilmakta ve diger araglara gore avantajli 6zellikler barindirmaktadirlar (Baz, 2018).
Bu baglamda, arastirma kapsaminda kullanilan araglar ile onlarla benzer 6zellikler

tastyan blok tabanli programlama araglari asagida listelenmektedir.

2.3.1.1. Scratch

Blok tabanli programlama araclarindan siklikla kullanilan ve 8-16 yas aralig1 icin MIT
tarafindan tasarlanan Scratch, igerisinde hazir olarak yer alan kod satirlarinin
birlestirilerek anlamli kod bloklar1 haline getirilmesi mantigina dayal olarak islemektedir
(Maloney, Resnick, Rusk, Silverman ve Eastmond; 2010). Scratch’in basit ve anlagilir

olmast kullannomini kolay ve eglenceli hale getirmekte, bu durum kullanim oranini
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artirmaktadir (Catlak ve ark., 2015). Franklin, Conrad, Aldana ve Hough (2011)
tarafindan gergeklestirilen arastirma Scratch ile gerceklestirilen etkinliklerin 6grenciler
tarafindan ¢ogunlukla tercih edildigini gostermekte ve bu yargiyr desteklemektedir. Bu
kapsamda, Scratch’in ¢evrimigi stiriimiinden Nisan 2019 itibartyla elde edilen istatistiksel
veriler yaklasik 40 milyon civarinda Scratch kullanicisinin oldugunu, bu kullanicilarin
10-18 yas araliginda yogunlastigini gostermektedir (MIT, 2019). Bunun yaninda,
Scratch’in gilinlimiizde 3. siirlimiiniin yaymlandigi, bu yeni siiriimle birlikte tasarimi
kolaylastirict kod bloklarinin eklendigi ve aracin tabletlerde de kullanilabilir oldugu
goriilmektedir. Scratch’in birgok farkli ilkede, 6zgiin dillerinde kullanildigi da

arastirmalarda belirtilmektedir (Hubwieser ve ark., 2015).

r =
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Sekil21. Scratch 3.0 Ekran Gordnt dsu

Scratch ile 6grenciler etkilesimli hikayeler, oyunlar, animasyonlar ya da simiilasyonlar
kodlayabilmektedirler (MIT, 2015). Scratch’in olusturulan bu kod bloklarini anlik olarak
calistirma yaklasimi Ggrencilerin  yaptiklarinin - sonuglarini  gorerek karsilastiklari
sorunlart ¢ozmelerinde yardimeir olmakta (Zeeman, 2013) ve 6grencilerin 6grenme
stireclerini anlamlandirmalarina katki saglamaktadir (Ferrer-Mico, Prats- Fernandez ve
Redo-Sanchez, 2012). Ayrica, Scratch’in kullanimi hata oranini azaltmakta bdylece
ogrenciler problem ¢6zme kavrami iizerine rahatlikla yogunlasabilmekte (Giordano ve
Maiorano, 2015), problem ¢6zme ve matematiksel diisiinme becerilerinde gelisim

gostermektedirler (Calder, 2010; Kauci¢ ve Asi¢, 2011; Pinto ve Escudeiro, 2014).
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Kobsiripat (2015) tarafindan ortaya konan sonuglar, Scratch’in ilkdgretim 6grencilerinin

yaraticiliklarinin gelisiminde de olumlu etkisinin oldugunu géstermektedir.

Maloney, Peppler, Kafai, Resnick ve Rusk (2008) yaptiklar1 ¢alismalarinda Scratch
kullaniminin 6grencilerin programlama kavramlarini 6grenmesinde etkili oldugunu ifade
etmislerdir. Ozoran ve arkadaslarimin (2012) eylem arastirmasinda ise Scratch
kullanilarak ogrencilere programlama egitimi verilmis ve ogrenci gorisleri elde
edilmistir.  Ogrenciler, Scratch’in  programlamay1 eglenceli hale getirdigini,
gorsellestirdigini, algoritma ile ilgili kavramlar1 6grenmelerinde yardimci oldugunu,
yaraticiliklarini artirdigini, dongii ve kosullar gibi programlama kavramlarini daha rahat
O0grenmelerini sagladigini, bir sistem gibi diisiinmelerine firsat tanidigin1 ve Scratch ile

animasyon ve oyunlar yapabilmekten memnun olduklarini dile getirmislerdir.

Begossa ve Silva (2013), Scratch kullaniminin problemi tanimlamada, dongii ve kosul
yapilarmi1 kazandirmada etkili oldugunu kesfetmislerdir. Ayrica, siire¢ boyunca
Ogrencilerin giidillenme diizeylerinin yiiksek oldugu ve aktivitelere katilim konusunda
hevesli olduklar1 da gozlemleri arasindadir. Armoni, Meerbaum-Salant ve Ben-Ari
(2015), gergek bir programlama diline gegmeden once Scratch kullanan dgrencilerin
kullanmayan 6grencilere gore programlamaya daha ¢abuk adapte olduklarini, daha hizli
ogrendiklerini, 6grenme giigliiklerinin en az diizeye indigini ve yiiksek biligsel diizeye
eristiklerini bulmuslardir. Franklin ve arkadaglar1 (2013), iki haftalik bilgisayar bilimi yaz
kampinda Scratch kullanarak temel programlama kavramlarina yer vermis ve boyle kisa
bir siireye ragmen aracin 0grencilerin dikkatlerini ¢ekecek ve yeteneklerini gelistirecek

kadar etkili olabildigini belirtmislerdir.

Bagka bir arastirmada, Lewis (2010) Scratch ve Logo’yu karsilastirarak kosul konusunu
Scratch ile egitim goren grubun daha iyi kavradigini ortaya koymustur. Ayni aragtirma
sonuclari, beklenenin aksine Logo ile egitim géren grubun programlama yeteneklerine
giivenlerinin yiiksek oldugunu ve programlamaya devam etme konusunda istekli
olduklarini gostermistir. M. Mladenovic, Rosic ve S. Mladenovic (2016) de ayn1 amagla
gerceklestirdikleri caligmalarinda, Scratch’in temel programlama i¢in daha iyi bir anlayis

sagladigini ortaya koymuslardir.

Scratch ile bilgi islemsel diisiinme kavraminin bir araya geldigi arastirmalardan birini

Brennan ve Resnick (2012) gerceklestirerek, Scratch ile bilgi islemsel diisiinme arasinda
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iliskinin varligindan séz etmis, bilgi islemsel diisiinme etkinliklerinin Scratch ile
tasarlanabilecegini ifade etmislerdir. Yiinkiil, Durak, Cankaya ve Misirli (2017), Scratch
ile egitim alan ilkdgretim Ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin Scratch
kullanmadan egitim alan 6grencilere gore daha iyi sonuglar aldigini ve ders puanlari ile
bilgi islemsel diisiinme sonuglart arasinda iligki oldugunu belirtmislerdir. Seiter ve
Foreman (2013) ise bilgi islemsel diisiinme becerisinin varligina yonelik bazi kanitlarin
Scratch aracinda olusturulan kod bloklarindan elde edilebilecegini belirtmis ve bu
kanitlara 6rnek olarak, degiskenler, dongiiler, sahne, operatorler, kosul yapilari, paralel

kod isleme ve kullanici arayiiz etkinlikleri gibi kavramlari vermiglerdir.

Bu calismalarin yaninda, Kalelioglu ve Giilbahar (2014)’mn, Scratch’in dgrencilerin
problem ¢6zme becerileri lizerinde herhangi bir etkisinin olmadigini ortaya koymalari ise
farkl1 bir sonug olarak yer almistir. Bu baglamdaki farkli bir bulgu ise Erol ve Kurt (2017)
tarafindan ortaya konmus, Scratch ile programlama 6gretiminin 6gretmen giidiilenmesini

de arttirdigr goriilmiistiir.

Tiim bunlarin yani sira, Scratch’te tasarlanan projelerin etkililigini degerlendirmek iizere
de calismalar gerceklestirilmistir. Bu amagla tasarlanan Dr. Scratch ile sisteme hazirlanan
Scratch projeleri yliklenmekte ve bunlarin akis kontrolii, paralellik, mantik, kullanici
etkilesimi gibi bircok kritere gore puanlanarak degerlendirilmesi saglanmaktadir
(DrScratch, 2015). Diger bir ifadeyle Dr. Scratch kod bloklarinin dogru kullanimini
incelemektedir (Moreno ve Robles, 2014). Bu kapsamda, Dr. Scratch’i kullanarak 100
Ogrencinin Scratch projesini degerlendiren Moreno-Ledn ve Robles (2015), 6grencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerileri hakkinda bilgi sahibi olabileceklerini ancak sadece bu
verilerin kesin bir degerlendirme yapmak icin yeterli olmayacagini ifade etmektedirler.
Su, Huang, Yang, Ding ve Hsieh (2015) ise degerlendirme agsamasini dogrudan kendileri
gerceklestirmis ve Ogrencilere ev Odevi olarak verdikleri Scratch uygulamalarini
incelemislerdir. Ogrencilere uygulamalara iliskin geribildirimler sunan arastirmacilar, bu

durumun programlama bagarisinin artmasini sagladigini belirtmektedirler.

Scratch’in erken g¢ocukluk donemi igin tasarlanan hali ise ScratchJr ismiyle yer
almaktadir (Falloon, 2016). Aracin oyun olusturma, miizik videolar1 yaratma ya da
hikayeler tasarlama {izerine gerceklestirilen projelerle 6grencilere farkli programlama

kavramlarin1 kazandirdigin1 (Adams ve Webster, 2012), 6zellikle okul dncesinde temel
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programlama kavramlarinin kazaniminda etkili oldugunu ortaya koyan caligmalar
bulunmaktadir (Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis, 2016). Portelance (2015) da bilgi
islemsel diisiinme becerisinin gelisimini hedefleyen programlama etkinliklerinin

ScratchJr kullanilarak rahatlikla gergeklestirilebilecegini ifade etmektedir.
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Sekil RcratchdJr Ekran Goérudant dsi

2.3.12. Alice

Bu kapsamda kullanilan diger bir arag, oOzellikle oyun tasarlarken programlamayi
o0gretmeyi amaglayan Alice’tir (A. Florea, Gellert, D. Florea ve A. C. Florea, 2016; Alice,
2017). Alice, kullanicilarin belli gorevleri gerceklestirmek i¢in yapboz parcalarini bir
araya getirmesi mantigi ile islemektedir (Dann ve Pausch, 2011). Programlama
konusunda fazla bilgisi olmayan kisilerin rahatlikla kullanabilmesine yonelik tasarlanan
arac, cocuklara yonelik programlama egitiminde de rahatlikla kullanilabilmektedir (Daly,
2011). 3 boyutlu bir ortam sunmasi ve gelistirilen uygulamalarin Java kodlarina
cevrilebilmesi aracin 6nemli 6zelliklerinden biri olarak goriilmektedir (Cooper ve Dann,
2000; Durak, Karaoglan Yilmaz, Yilmaz ve Seferoglu, 2017). Kelleher ve arkadaslari
(2007), Alice kullanarak programlama egitimi alan ortadgretim Ogrencilerinin
giidilenmelerinde artis oldugunu ortaya koymuslardir. Ayrica Sontag (2009),
Ogrencilerin ilgilerini ¢cekebilmek, sosyal ve biligsel semalarini etkinlestirebilmek ve 21.

yiizyil becerilerini kazandirabilmek adina Alice’in etkili bir ara¢ oldugunu belirtmektedir.
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~[=IDo together

* IceSkater move

IceSkater.simpleSpin

=2

Doin order| :Dotogether ‘IffElse ‘Loop :‘While :Forallinorder Foralltogether ' Wait ' print

SekBl ARl.ice Ekran GOoruntusua

2.3.13. Kodu Game

Kodu Game ise Microsoft tarafindan gelistirilen 3 boyutlu diger bir arag olup, tasarlanan
oyunlar XBOX adi verilen oyun konsolunda oynanabilmektedir. Kodu ile ¢ocuklarin
oyun tasarlarken yaraticiliklarinin, problem ¢6zme ve programlama becerilerinin
gelismesi hedeflenmektedir (Microsoft Research, 2009). Kodu’nun tamamen olaylar
kurgusu tizerinden isleyen bir yapisinin olmasi onu diger programlama egitimi amaglh
araclardan ayirmaktadir (Stolee ve Fristoe, 2011). Stolee ve Fristoe (2011), Kodu ile
gerceklestirdikleri uygulamada aracin 0grencilerin 6grenme ile mesgul olma ve keyif
alma oranini arttirdigini; Fowler ve Cusack (2012), aracin kullaniminin Ggrenci
gidiilenmesinde artis sagladigini; Touretzky (2013) Kodu ile gergeklestirilen
etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini destekledigini; Chiazzese, Fulantelli,
Pipitone ve Taibi (2018) ise aracin oyun tasariminda kullaniminin 6grencilerin bilgisayar
programlamaya yonelik algilarin1 olumlu etkiledigini belirtmektedirler. Yiikseltiirk,
Altiok ve Uggiil (2016) de gergeklestirdikleri yaz kampinda Kodu ile temel programlama
kavramlarini kullanarak oyun tasarimi yaptiklarini, siire¢ sonunda tiim 6grencilerin kendi
oyunlarini tasarlayabilecek seviyeye geldiklerini ve siirecin G6grencilerin  problem

¢ozmeye yonelik algilarina olumlu katki sagladigini ifade etmektedirler.
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Sekidl KRodu Game Ekran GOruntdsi

2.3.14. Code.org

Farkli projeler hazirlayabilmek i¢in bir caligma ortam1 sunan Scratch, Alice, Kodu Game
Lab gibi araglarin yani sira Code.org, Blockly, Tynker, Lightbot gibi oyun &gelerini
icinde barindiran daha kontrollii web tabanli araglar da programlama egitiminde
kullanilmaktadir. Literatiirde oyun-tabanli kodlama araglari olarak da ifade edilen
araglarin, bu sekilde kontrollii olmalar1 6grencilerin herhangi bir egitimciye ihtiyag
duymadan da bu araglar1 kullanmalarina imkan tamimaktadir (Fraser, 2015). Ozellikle
Code.org diinya ¢apinda baglatilan “Kodlama Saati” etkinligiyle oldukga fazla kullaniciya
sahiptir (Code.org, 2013). Code.org siiriikkle birak mantigina dayali olarak isleyen, gorsel
olarak bir¢ok ¢izgi film karakterini kullanarak ¢ocuklarin ilgisini ¢eken ve blok tabanl
programlama yapabilmeyi saglayan web tabanli bir aractir (Hutchison ve ark., 2015;
Kalelioglu, 2015, 5.201).
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Sekbl Qode.org Ekran Goérant s

Arag en basit seviyeden baslayarak karmasik seviyelere dogru ilerlemekte, 6grencilerin
belirlenen senaryolarda yer alan problemleri ¢6zmelerini saglayarak onlara bilgi islemsel
diistinme becerisi kazandirmaya ¢alismaktadir (Snodgrass, Israel ve Reese, 2016). Arag
tasarlanirken herkesin bu platforma rahatlikla erigserek bilgisayar bilimlerini 6grenmesine
imkan tanimak, 6grencilerin 21. ylizyil becerilerini kazanmasini saglamak, bu yolla
kariyer gelisimlerine katkida bulunmak ve programlama egitimi veren egitimcilere de
destek olmak amaglanmistir (Partovi, 2015; Wilson, 2015). Bu baglamda, Nikou ve
Economides (2014)’in ¢aligmalart “Kodlama Saati” etkinliginin 6grencilerin igsel
giidiilenmelerini arttirdigini; Kalelioglu (2015) tarafindan yapilan arastirma ilkdgretim
ogrencilerinin Code.org ile yaptiklari uygulamalarin, onlarin problem ¢ézmeye yonelik
tutumlarini arttirdigini ancak yansitici diigtinme becerisi lizerinde olumlu bir etkininin
elde edilemedigini; Du ve arkadaslar1 (2016) ise tiniversite 6grencilerinin “Kodlama
Saati” etkinligine katilmalarinin, onlarin programlamaya iliskin olumlu tutumlarini
arttirdigin1 ortaya koymaktadir. Ayrica, Fessakis ve arkadaslart (2013) Code.org ve
benzer araglar1 temel alarak gerceklestirdikleri ¢aligmalarinda, 5-6 yas araligindaki okul
oncesi c¢ocuklarinin bu tarz araglart kullanmalarinin 6grencilere programlama Oncesi
gerekli olan problem ¢ozme becerilerini kazandirmada bir firsat olusturacagini
belirtmektedirler. Soykan ve Kanbul (2018)’un arastirmalari da Code.org ile
programlama egitimi alan 6grencilerin almayanlara gore 6zyeterliliklerinin daha yiiksek

oldugunu ifade etmektedir.
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2.3.15. Blockly

Diger bir ara¢ olan Blockly ise Google tarafindan ortaya konmakta ve iki tiir 6zellik
gostermektedir. Bu 6zelliklerden biri Code.org benzeri bir egitim ortam1 olugturmasiyken
digeri olusturulan kod bloklarin1 Php, Phyton ve Javascript dillerine gevirerek cesitli
projeler olusturulmasina izin vermesidir (Google, 2017). Bu sayede araci kullananlar,
yazdiklar1 blok tabanli kodun, metin tabanh karsilifin1 da goérmekte ve blok tabanl
programlamadan metin tabanli programlamaya gegiste bir basamak atlamaktadirlar
(Fatih, 2016). Bu kapsamda, Ashrov, Marron, Weiss ve Wiener (2015) de benzer bir
caligma yiiriiterek Blockly’nin proje olusturmada kullanilabilirligine iliskin bir yaklagim
sunmaktadirlar. Bu calisma, Blockly’nin ileri diizey programlama egitiminde de

kullanilabilecegine iliskin bir dayanak olusturmaktadir.

Blockly Oyunlar : Labirent = 1 10

lsoladt‘)nd 'I m
'sagadénb vI

» Programi Galigtir

Sekbl BRl.ockly Ekran GOruntdasd

2.3.16. Tynker

Tynker, hem oyun programlama 6zelligi hem de Code.org benzeri seviye ilerlemeleriyle
programlama egitiminde kullanilabilecek alternatifler sunmaktadir (Tynker, 2017). Arag,
oyun programlamanin yaninda, drone ve robot programlama, mobil uygulamalar
olusturma gibi oOzellikleri de biinyesinde barindirmasiyla diger araglara iistlinliik
saglamakta ancak aracin iicretli olmas1 herkes tarafindan erisilebilirliginin Oniine set

koymaktadir.
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23.17. Di ger Aracl ar

Belirtilen araglara ek olarak programlama egitiminde kullanilmak iizere gelistirilen
oyunlar ile de karsilasilmaktadir. Bu araglar, Scratch ve benzeri araglar ile Code.org ve
benzeri araglardan farkli olarak tamamen oyun kurgusu iizerine kurulmustur. Bu
kapsamda Paliokas, Arapidis ve Mpimpitsos (2011) tarafindan gelistirilen Playlogo 3D
isimli oyun programlama egitimine baslangi¢c saglama amacini tagimaktadir. Lode,
Franchi ve Frederiksen (2013) tarafindan olusturulan Machineers isimli oyun ile
Khenissi, Essalmi ve Jemni (2013) tarafindan olusturulan IRPG (Instruction Right Place
Game) oyunu ise literatiirde programlama egitimi igin gelistirilen 6grenme oyunlari
olarak ge¢mektedirler. Code Combat, CodinGame, Screeps ve Code Monkey ise web
tabanli olmasi sebebiyle daha sik kullanilan programlama egitimi amagli oyunlardir
(Mybridge, 2016). Bu araglar her ne kadar blok tabanli araglarin kod dizilimine benzer
bir yapiya sahip olsalar da yine de kod yazma gerektirmektedirler. Bu anlamda araglar,
blok tabanli araglardan metin tabanli programlamaya geciste kullanilabilecek bir koprii

gorevini gorebilirler.
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23.2.Bl gi sayarsiz Etkinlikler

Bahsi gecen teknolojik araglarin yaninda bilgisayarsiz etkinlikler (cs unplugged) olarak
isimlendirilen, ulusal literatiirde Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi (B3) (Kalelioglu, 2017)
olarak da gecen ve bilgisayar, tablet, telefon, internet gibi herhangi bir arac1 kullanmadan
bilgisayar bilimleri 6gretmeyi amacglayan araglar mevcuttur (Bell, Rosamond ve Casey,
2012). Bu araglarin temel 6zellikleri; igerdikleri etkinliklerin kinestetikligi, ilgi ¢ekici
olmalar1 ve 6grenciler tarafindan kolaylikla uygulanabilmeleridir (Rodriguez, Kennicut,
Radar ve Camp, 2017). Bilgisayarsiz etkinlikler ile yapay zeka, insan bilgisayar
araylizleri, grafikler gibi bilgisayar bilimine iliskin temel kavramlar islenebildigi gibi
algoritmalar ve programlama dilleri gibi igeriklerle de programlama etkinlikleri
gergeklestirilebilmektedir (CSUnplugged, 2019). Bu baglamda, Bell ve arkadaslar
(2016),  bilgisayarsiz  etkinliklerin  algoritma  kavramlarmin  §gretilmesinde

kullanilabilecegini ifade etmektedirler.

Diinyada ve iilkemizde bilgisayarsiz etkinlikleri destekleyen caligmalarin var oldugu
goriilmektedir. Yeni Zelanda Canterbury Universitesi Bilgisayar Bilimleri Egitim
Arastirma Grubu tarafindan “The CS Unplugged” ismiyle yiiriitiilen proje, bilgisayarsiz
etkinliklerin gelisimini destekleyen ve pedagojik olarak iyi o6rneklerinden birini
olusturmaktadir (Bell ve ark., 2016). Yine uluslararasi alanda Computer Science For Fun
(Eglence i¢in Bilgisayar Bilimi) isimli platform da bilgisayarsiz etkinlikler sunmakta ve
egitimcilere destek olmaktadir (Cs4fn, 2017). Bunlarin yani sira, Code.org da
bilgisayarsiz bilgisayar bilimi ve programlama etkinlikleri gerceklestirebilmek adina ders

planlar1 sunmakta ve egitimcilere rehber olmaktadir.

Ulkemizde ise bilgisayarsiz etkinliklerin en onemli ornegini Kesfet projesi
olusturmaktadir. Kesfet projesiyle (Kesfet, 2018) bilgisayar veya etkilesimli tahtaya
ihtiya¢ duyulmadan her bir smifta rahatlikla uygulanabilecek etkinlikler bir araya
getirilmistir. Bu etkinlikler hem ¢evrimi¢i ortamda hem de Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersi Ogretmen Rehberi kitabinda verilerek olabildigince ¢ok egitimcinin

ulagmasina firsat taninmistir.
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KURT, KUZU VE 0T

Ahmet amcanin ciftligi kéyOn biraz disinda kizil derenin hemen 6bGr yanindaymis. Ahmet amca bir gon kuzusunu,
ormandan bahcesine inen kurdu ve kuzusu icin ayirdigi bir miktar otu da alip karsi kiyiya gecmek istemis. Ancak
karsiya gecebilecegi tek arag ufacik bir kayikmis ve hepsinin beraber karsiya gegmesi imkansizmis. Kayiga her defasi-
na birini alabiliyormus; ya kuzuyu, ya kurdu ya da otu yanina alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varmis, kurtla
kuzuyu yalniz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalniz biraksa bu sefer kuzu da otlari yermis. Peki sizce nasil
olacak da Ahmet amca 0gUNU birden karsiya gecirecek?

SekBl Resfet Projesinden Kurt, Kuzu ve

Bahsedilen bilgisayarsiz etkinliklerin yani sira, diinya ¢apinda Robot Turtles, King of
Pirates, Robot Wars, Doggy Code ve Code Monster gibi bilgisayarsiz oyunlar
bulunmakta ve bu oyunlar hem bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisiminde hem de
programlamaya giriste kullanilmaktadir (Wu, 2018). Ulkemizde ise Ar (2017) tarafindan
gelistirilen  bilgisayarsiz kodlama oyunu Tospaa, programlama egitimlerinde
kullanilmakta ve egitimciler iicretsiz bir sekilde bu oyuna ulasabilmektedirler. Ayrica,
Karagcam, Yildiz ve Pece (2018) Kodlama Korsanlari isimli bilgisayarsiz kodlama

oyununu tasarlayarak 6gretmen ve dgrencilerin kullanimina sunmuslardir.

- -
HODLAMA HORSANLARI

1

SekBl Tospaa ve Kodl ama BKoregarOrarelk Oyunl ar

Bu kapsamda, Rodriguez ve arkadaslarinin (2017) arastirmasi, bilgisayarsiz etkinliklerin
bazi bilisim kavramlarmin anlasilmasinda etkili olurken bazilarinda istenen etkiyi
gosteremedigini ortaya koymaktadir. Bilgisayarsiz programlama etkinlikleri lizerine

odaklanan Alamer, Al-Doweesh, Al-Khalifa ve Al-Razgan (2015) yaz kampinda
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gerceklestirdikleri uygulamalarindan elde ettikleri sonuglara gore ise Ogrenciler
etkinlikleri sevmekte, arkadaglarina tavsiye etmekte ve en sevdikleri etkinliklerde yer
alan kavramlara projelerinde de siklikla yer vermektedirler. Faber ve arkadaslar1 (2017)
bilgisayarsiz  etkinlikleri  kullandiklar1  arastirmalar1  sonucunda, Ogrenci ve
ogretmenlerden olumlu geri bildirim aldiklarin1 ve bilgisayarsiz programlama
etkinliklerinin ~ ¢evrimi¢i  programlama  derslerine  alternatif  olabilecegini
belirtmektedirler. Klopfenstein, Fedosyeyev ve Bogliolo (2017) ise bilgisayarsiz
programlama etkinlikleri ile artirilmis gercekligi birlestirerek gergeklestirdikleri
uygulamalarinda olumlu sonuglar aldiklarini ifade etmektedirler. Bu alanda 6gretmenleri
bilgilendirmeyi amaglayan Kukul ve Karatas (2016) ise bilgisayarsiz programlama
etkinliklerini 6gretmen adaylarina tanitarak geri bildirimler almuslardir. Ogretmen
adaylar bilgisayarsiz etkinlikler i¢in genel olarak olumlu goriis bildirirken, etkinliklerin
zaman alict olmasi konusundaki rahatsizliklarini dile getirmiglerdir. Wohl, Porter ve
Clinch (2015) 5-7 yas arasindaki ¢ocuklarda gergeklestirdikleri bilgisayarsiz etkinlikler,
Scratch ve Cubelets isimli elektronik lego oyununu kullandiklar1 ¢aligmalarinda
bilgisayarsiz etkinliklerle egitim alan grubun digerlerine gére algoritma kavramlarini

anlamada daha iy1 olduklarini bulmuslardir.
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BOLUM II11: YONTEM

3.1. Arastirma Model i

Nicel veriler iizerine odaklanan arastirma, Ontest - sontest kontrol gruplu yar1 deneysel
desen ile tasarlanmistir. Arastirmacinin gorev yapmakta oldugu okulun 6. simif
ogrencilerinden olugan 3 sube ile gerceklestirilen arastirmada gruplarin ikisi deney biri
kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney gruplari “Deney Grubu 1 ve “Deney Grubu
2” olarak isimlendirilirken, diger grup “Kontrol Grubu” olarak isimlendirilmistir.
Arastirma Oncesinde tiim gruplara egitim 6ncesi Ontestler uygulanmistir. 6 haftalik egitim
stirecinde gerceklestirilen etkinlikler hazirlanirken ve uygulanirken sadece ara¢ farkli
tutulmus, diger degiskenlerin (kazanim, amag, siire, igerik) ayni tutulmasina ozellikle
dikkat edilmistir. Egitim sonunda ayni testler sontest olarak uygulanmis ve hipotezler
sinanmig ve arastirma sorulart cevaplanmustir. Arastirmada kullanilan araglar
belirlenirken kullanim kolayligi, erisilebilir olmasi, aracla ilgili destek igeriklerinin
coklugu ve Tiirkge dil destegi bulundurmasi gibi kistaslar goz 6niinde bulundurulmustur.
Bu kapsamda; bilgisayarli arag olarak blok tabanli programlama araglarindan Scratch ve
Code.org kullanmilmistir. Bilgisayarsiz etkinlikler olarak ise literatiirde ve ¢esitli
programlama amagcli sitelerde yer alan c¢alismalar ile MEB ve Google isbirligiyle
hazirlanan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi kitabindan yararlanilarak arastirmaci
tarafindan hazirlanan etkinlikler kullanilmistir. Uygulama stirecinde edinilmesi beklenen
kazanimlar (temel algoritma kavramlari, dogrusal mantik yapisi, dongii yapisi, kosul
yapisi) MEB Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programi dahilinde olup,
CSTA (Computer Science Teachers Association) (Seehorn ve ark., 2011) ve CTE (Career
Technical Education - Model Miifredat Standartlarinda) iceriginde de yer almaktadir.
Gergeklestirilen aragtirmaya iligskin desen Sekil 3. 1.’de belirtilmektedir.
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Algoritma Basar1 Testi

Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olcegi

Deney Grubu 2

Deney Grubu 1 Kontrol Grubu

Bilgisayarsiz

Code.org Etkinlikler Scratch

Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi

Algoritma Basar1 Testi

Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi

Sekilll Mr.astirma Sureci

Cal i1 sma Grubu

Aragtirmanin calisma grubunu Istanbul ili Pendik ilgesinde bir ortaokulda 2017 — 2018
egitim Ogretim yilinda Ogrenim gormekte olan 6. simif dgrencileri olusturmaktadir.
Okulda yer alan 4 subeden oncelikle arastirmaya dahil olacak gruplar rastgele se¢ilmis,
secilen 3 subeden, seckisiz atama yoluyla deney gruplari ve kontrol grubu belirlenmistir.
Arastirma kapsaminda, iki deney ve bir kontrol grubu bulunmaktadir. Calisma gruplarina

iliskin demografik bilgiler Tablo 3.1.”de verilmistir.
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Tablo31.Cal 1 sma Grubuna Iliskin Demografik

Grup Kiz Ogren Erkek OFayel Toplam

Deney Grubu 1 20 19 39
Deney Grubu 2 20 18 38
Kontrol Grubu 21 17 38

3.3. Veri Toplama Aracl ar.

Bilgil

3.3.1. Bilgisayarca Duslunme Becer.i Diuzeyl ¢

Arastirma kapsaminda 6grencilerin bilgi islemsel (bilgisayarca) diistinme becerilerinin
stire¢ sonundaki gelisimini ortaya koyabilmek amaciyla Korkmaz ve arkadaslar1 (2015)
tarafindan gelistirilen “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Ol¢egi” kullanilmistir.
Siirecin  baginda ve sonunda uygulanan oOlgek likert tipinde olup 22 maddeden
olusmaktadir. Olgekte, yaraticilik, algoritmik diisiinme, isbirliklilik, elestirel diisinme ve
problem ¢dzme isimli bes faktor bulunmaktadir. Olgegin i¢ tutarlilik kat sayis1 .82 olup
bilgi islemsel diisiinme becerisinin ol¢lilmesinde gegerli ve giivenilir bir aragtir. Ayrica,
mevcut ¢calisma grubu verileriyle giivenirlik katsayisi tekrar hesaplanmis ve .83 bulunarak
Ol¢lim aracinin mevcut ¢aligma grubu igin de giivenilir oldugu ortaya konmustur.
Arastirma kapsaminda 6ncelikle her bir faktor i¢in ham puanlar elde edilmis, elde edilen
ham puanlar en az 20 en fazla 100 puan olacak sekilde standart puanlara
dontstiiriilmiistiir. Faktorlere ait standart puanlarin ortalamasi alinarak bilgi islemsel
diisiinme beceresi puani elde edilmistir. Sonuglara gore, 20-46 aras1 diisiik, 47-73 aras1

orta, 74 ve lizeri ise yiliksek puan olarak kabul edilmektedir (Korkmaz ve Ark., 2015).

3.3.2. Gudiulenme ve OJrenme Strateji

Pintrich, Smith, Garcia ve McKeachie (1991) tarafindan gelistirilen 6l¢gegin Biiylikoztiirk,
Akgiin, Karadeniz, Kili¢ Cakmak ve Demirel (2007) tarafindan 12-18 yas aras1 6grenciler
i¢in Tiirkge uyarlamas1 gerceklestirilmistir. Olgek, Giidiilenme Olgegi ve Ogrenme
Stratejileri Olgegi olmak iizere iki dlgegin birlesiminden olusmakta ayr1 ayr1 oldugu gibi
bir arada da kullanilabilmektedir. Arastirma kapsaminda iki 6lgek de kullanilmustir.
Giidiilenme 6lgegi 20 maddeden olusurken, 6grenme stratejileri 6lgegi 43 maddeden

olusmaktadir. 711 likert tipi yapiya sahip olan dlgekte, “Benim i¢in kesinlikle yanlis (1)”
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“Benim i¢in kesinlikle dogru (7)” arasindaki degerler ile puanlanmaktadir. Giidiilenme
Olgegi; deger, beklenti ve duyussal olmak iizere ii¢ ana faktdrden olusmaktadir. Deger ve
beklenti faktorleri i¢in i¢ tutarlilik katsayisi .79 iken duyussal ana faktorii i¢in .58 dir.
Madde-toplam korelasyonlar: ise .37 ile .59 deger arahigindadir. Ogrenme stratejileri
Olcegi bilissel, metabiligsel ve kaynak yonetimi ana faktorlerinden olusmaktadir. Biligsel
ana faktori i¢in i¢ tutarlilik katsayisi .88, metabilissel i¢in .78 ve kaynak yonetimi i¢in
.75tir. Madde-toplam korelasyonlar1 ise .87 ile .95 arasinda degismektedir. Bu haliyle
Olcek, giivenilir bir 6lgme aracinin 6zelliklerini tasimaktadir. Ayrica, aracin mevcut
calisma grubundan elde edilen verilerle giivenirlik katsayisi tekrar hesaplanmis ve

Giidiilenme Olgegi igin .73, Ogrenme Stratejileri Olgegi igin .94 olarak tespit edilmistir.

3.3.3. Algoritma Basari1 Test.i

Arastirma siirecinde algoritma basarisini degerlendirmeye yonelik Ontest ve sontest
olarak kullanilan bu test aragtirmaci tarafindan g¢esitli kaynaklardan yararlanilarak MEB
kazanimlar1 temelinde olusturulmustur. Sorular hazirlanirken, her ii¢ gruba da hitap
edecek nitelikte sorulara yer verilerek bir kazanimin cesitli soru tiirleriyle bir¢ok kez
stnanmast saglanmistir. Testte yer alan sorularin bir kismi dogrudan arastirmaci
tarafindan hazirlanirken, bir kismi bagka bir arastirmacinin hazirladigi sorulardan (Sarag,
2017) izin alinarak kullanilmis, kalan kismi ise Bilge Kunduz gérev sorularindan (Bilge
Kunduz, 2018) ve 5. Smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmen Rehberi
kitabinda yer alan sorulardan alinmistir. Sorulara iliskin madde belirtke tablosu, Tablo 3.

2.”de goriilmektedir.

Tablo3.22 Al goritma Basari1 Testi Madde Belirtke
Kaz an | Soru
Dogrusal mantik yapisini agiklar. 1,2,4,5,6, 8,9, 13, 15, 21,
Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir. | 27
Dongii yapisini ve iglevlerini agiklar. 1,2,3,4,5,7,8,9, 12, 13,
Dongii yapisi igeren algoritmalar olusturur. 16, 18, 22, 23, 29, 30, 31

3,7,10, 11, 12, 14, 16, 17,
18, 19, 20, 21, 23, 25, 26,
28, 29, 30, 31, 32

Karar (kosul) yapisini ve islevlerini agiklar.
Karar (kosul) yapisini igeren algoritmalar olusturur.

Diger (Sabit ve degiskenleri, esitlik, karsilastirma | 11, 12, 24, 14, 16, 20, 27,
operatorlerini, aritmetik ve mantiksal operatdrleri kullanir) | 30, 31
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Toplamda 32 sorudan olusan testin gecerlik ve giivenirlik ¢calismalar1 gergeklestirilmistir.
Bu baglamda, testin kapsam gegerliligini ortaya koyabilmek amaciyla Lawshe Testi
(Lawshe, 1975) kullanilmistir. Bu teste gore, oncelikle uzman grubu olusturulmustur. Bu
grup igerisinde 3 adet bilisim teknolojileri 6gretmeni, 2 adet akademisyen ve 1 adet
yazilim uzmani olmak tizere 6 kisi yer almaktadir. Uzman listesinde yer alan kisilerden,
Sekil 3.2.’de verilen Lawshe Testi Uzman Degerlendirme Formunu kullanarak testte yer

alan sorular1 kazanimlar bazinda degerlendirmeleri istenmistir.

K Kosul (Eg Déngii (Siirekli/Teki
Dogrusal Mantik yapisini arar/ u;u. (IEgeIr]. . Gngi ( ur.el |]'Il'e-r.ar] Karar/Kosul (Eger)
apisini ve islevlerini apisini ve iglevlerini arar/Kosul (Eger) yapisi
Algoritma kavramini agiklar. yap ¥ vap ¥ . L 5 yap N .
. agiklar. agiklar. ile Déngli Algoritma gelistirme
agiklar. Dogrusal mantik yapisini . e . N h . ;
) e ) Karar/Kosul (Eger) Déngii (Siirekli/Tekrar) |(Siirekli/Tekrar) yapisinin|siirecinde sabit ve
Bir problemin géziimii kullanan algoritmalar ) 3 ) . .. ]
. . . . yapilar igeren yapisi iceren bir arada kullanildig degiskenleri kullanir.
igin algoritma gelistirir. |geligtirir. . _— . y N
algoritmalar gelistirir algoritmalar olusturur. |algoritmalar geligtirir.
Yararh Yararh Yararh Yararh Yararh Yararh
A Gerekli A Gerekli A Gerekli A Gerekli A Gerekli A Gerekli
Gerekli ma. Eri_ '| Gerekii ma. ere.. ' | Gerekli ma. Eri_ | Gerekii ma. ere.. ' | Gerekli ma. Eri_ '| Gerekii ma. ereh '
Gerekli | Degil Gerekli | Degil Gerekli | Degil Gerekli | Degil Gerekli| Degil Gerekli | Degil
Degil Degil Degil Degil Degil Degil

Sorul
Soru 2

Soru 3

Soru 4

Soru s

Soru 6

Soru7

Soru 8

Soru 9

Soru 10

Se k2 lawsBeTestiUzmanDger | endi r me For mu

Uzman gortsleri dogrultusunda sorular {izerinde gerekli diizenlemeler yapilarak
uzmanlara tekrar ulastirilmig, tim sorularin uygunlugu konusunda fikir birligine
varildiktan sonra sorulara son halleriyle testte yer verilmistir. Uzman goriiglerinin
toplanip gerekli goriismelerin yapilmasi ile kapsam gecerlik orant (KGO) hesaplanmaistir.
Buna gore, her bir madde icin ayri ayri hesaplanan KGO sonuglarinin 1 oldugu
bulunmustur. KGO’larin ortalamasi kapsam gegerlilik indeksini (KGI) vermektedir. Bu
durumda testte yer alan tiim maddelerin KGO sonucunun 1 olmasi ortalama KGO’nun da
1 olarak tespit edilmesini saglamistir. Kapsam gecerlik Olgiitlerinin  kolaylikla
hesaplanabilmesi i¢in olusturulan tabloya gore KGI’nin istatistiksel olabilmesi 6 uzman
icin en az 0,99 degerini almasina baglhdir (Lawshe, 1975). Elde edilen sonuglar
dogrultusunda; KGO=0,99, KGI=1 ve KGI >=KGO yargisi dogru oldugundan basari

testinin kapsam gecerligi anlamlidir.
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Gegerliligi saglanan testin giivenirlik calismalar1 kapsaminda, 6nceden algoritma egitimi
almig 98 tane 6. smif 6grencisine algoritma basar1 testi uygulanmistir. Testte, dogru
sorular 1, yanlis sorular 0 olarak puanlanmis ve toplam puan algoritma basar1 puanini
olusturmustur. Testte yer alan maddelere iliskin madde giiglilk ve madde ayirt edicilik
indeksleri Tablo 3.3.’te verilmistir. Buna gore, mevcut 6l¢me aracinda kolay, orta ve zor
sorularin yer aldig1 gériilmiistiir. Madde ayirt edicilik indesklerinin ise en diistigiiniin 0,20
oldugu ve diizeltilerek kullanilabilecegi (Crocker ve Algina, 1986; Tekin, 1996; akt:
Biiytikoztiirk, 2009) tespit edildiginden hi¢bir madde testten ¢ikarilmamastir.

Tablo33. Al goritma Basari1 Testine i 1iskin Madde

| ndeksgl aSroinu

Soru | Madde | Madde | Soru | Madde | Madde | Soru | Madde | Madde
No |GlUc¢l| Ayr 1 No [Glhag¢l| Ay1 1 No Glucl| Ay 1t

I n d el Edicilik | n d e| Edicilik | n d el Edicilik
| nde I nde | nde
1 0,70 0,20 12 0,62 0,35 23 0,71 0,62
2 0,62 0,50 13 0,39 0,58 24 0,85 0,38
3 0,52 0,42 14 0,72 0,35 25 0,54 0,58
4 0,69 0,54 15 0,73 0,50 26 0,73 0,65
5 0,64 0,23 16 0,68 0,62 27 0,80 0,38
6 0,49 0,21 17 0,72 0,46 28 0,57 0,62
7 0,50 0,23 18 0,80 0,54 29 0,88 0,31
8 0,82 0,31 19 0,85 0,23 30 0,56 0,23
9 0,44 0,21 20 0,69 0,58 31 0,69 0,62
10 0,53 0,77 21 0,49 0,23 32 0,84 0,38
11 0,93 0,23 22 0,88 0,42

Algoritma basart testinin glivenirligini ortaya koyabilmek i¢in KR-20 glivenirlik katsayis1
kullanilmistir. Tablo 3.4.’te yer alan verilere gore giivenirlik katsayis1 .80, ortalama
madde giigliik indeksi .68 ve ortalama ayirt edicilik indeksi .42 olarak hesaplanmus, testin
yeterli giivenirlikte ve ayirt edici oldugu goriilmiistiir. Sonuglar, olusturulan algoritma
basar1 testinin kullanilabilir oldugunu gostermektedir. Mevcut ¢alisma grubu verileri ile
tekrar hesaplanan giivenirlik katsayisi ise .79 olarak hesaplanmis ve testin gegerli calisma
grubu i¢in de giivenilir oldugu belirlenmistir.

Tablo34. Al goritma Basari1i Test.i Madde Analiz Son
Soru Madde Madde A Guveni
Sayl!l N C S Gucl Edicilik Kat s a
32 98 21,64 5,34 .68 42 .799
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3. 4. Uygul ama Siureci

3.4. 1. Hazirl 1 k Sureci

Code.org ile egitim alan deney grubu 1 ve Scratch ile egitim alan kontrol grubu,
uygulamayr bilisim teknolojileri smifinda gergeklestirmislerdir. Uygulamanin
gergeklestirildigi bilisim teknolojileri sinifi 24 bilgisayara ve her bilgisayarda da internet
baglantisina sahiptir. Ayrica smifta 1 adet etkilesimli tahta bulunmaktadir. Bilisim
simifinin imkanlar1 ve uygulamaya katilacak gruplarin mevcudu diistiniildiigiinde her bir
bilgisayara iki 0grencinin yerlesmesi uygun bulunmus, tiim gruplar i¢in tasarlanan
etkinlikler bu durum dikkate alinarak hazirlanmistir. Ayrica, her bir bilgisayarda Scratch
programinin saglikli bir sekilde a¢ildigi hem uygulama oncesinde hem de haftalik
etkinlikler oncesinde kontrol edilerek gerekli diizenlemeler yapilmis ve Onlemler
almmistir. Ayni sekilde, Code.org ile galisacak 6grencilerin problem yagamamalari i¢in
internet tarayicilarinin glincelligi ve internet baglanti hizinin tiim 6grencilerin ayni1 anda
siteye baglanmasi halindeki performansi kontrol edilmis ve bir sorun olmadig1 goriilmiis,

bu durum haftalik olarak test edilmistir.

Bilgisayarsiz etkinlikler ile egitim alacak deney grubu 2 ile ger¢eklestirilen uygulamalar
ise kendi siiflarinda yapilmstir. ikili oturma diizeninin bulundugu smif, égrencilerin
ikili etkinlikleri gerceklestirebilmesi agisindan oldukca elveriglidir. Ogrencilere
dagitilacak etkinliklere ait ¢iktilar genellikle renkli olacak sekilde her bir hafta ders
oncesinde hazirlanmig ve uygulanmustir. Etkinliklerde yer alan ve Scratch ile Code.org
etkinliklerine paralel olmasi sebebiyle uygulamaya dahil edilen Tospaa oyunu i¢in ise sert
ve renkli kartonlara ¢iktilar alinarak ogrencilere daha kullanilabilir bir oyun ortami

sunulmustur.

3.4.2. Araclarin Sec¢i mi

Uygulama kapsaminda yer alan ii¢ aracin adi programlama egitimlerinde siklikla
ge¢mektedir. Bu araclardan Scratch, programlama egitiminde oldukga popiiler bir aragtir.
Scratch’in yaygin bir sekilde kullanilmasi, Tiirkce dil destegi saglamasi, ulagiminin kolay
olmast, hem ¢evrimi¢i hem de ¢evrimdisi kullanilabiliyor olmasi bu aracin secilmesinde
etken olmustur. Scratch ile kolaydan zora her tiir etkinligin rahatlikla tasarlanabiliyor

olmasi da aracin tercih sebeplerindendir. Ayrica, Scratch 6grencilerin gergeklestirilen
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egitim sonrasinda da kolaylikla erisebilecegi bir aragtir. Herhangi bir iicret veya tiyelik
gerektirmeksizin ulasilan arag, kendi sitesinde yer alan ve Scratch kullanicilari tarafindan
olusturulan uygulamalar ile kullanicilarina yol gostermektedir. Bu durum, 6grenciler

acisindan olumlu bir durum olarak goriilmektedir.

Code.org, ozellikle Kodlama Saati etkinligi ile oldukga sik kullanilan bir ara¢ olmustur.
Blockly, Lightbot gibi araglarla benzerlik gosterse de sundugu ders sayisinin fazlaligi ve
cesitliligi agisindan oldukga tstiinliik saglamaktadir. Nitekim Lightbot sadece mobil
araglarda kullanilabilirken (Lightbot, 2019), Blockly de igerisinde onar boliimden 7 ders
seviyesi barindirmakta (Google, 2017), Code.org ise tiim platformlarda kullanilabildigi
gibi igerisinde 20 boliimiin bulundugu onlarca ders igermektedir. Bunun yaninda, MEB
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kitabindaki uygulamalarda Blockly aract 6rnek
gosterilmektedir. Ancak belirtildigi lizere, Blockly’deki kisitli ders sayisi uygulama
kapsaminda yetersiz kalmaktadir. Ayn1 zamanda bu kisitlilik kolaydan zora ilerleyen ders
akiginin hizli bir sekilde gergeklesmesine neden olmakta, dgrencilerin yeterli pratigi
yapmadan zor derslerle karsi karsiya kalmalariyla sonuglanmaktadir. Bu baglamda,
Code.org en basit seviyeden dersler sunmakta, bunlar1 daha yavas bir akigla zora dogru
ilerleterek Ogrencilerin farkli oyun karakterleriyle farkli programlama tecriibeleri
kazanmalarin1 saglamaktadir. Code.org’a benzer Hacker Can, Code Monkey gibi araglar
ise belli bir ders sayisindan sonra iiyelik veya licret gerektirmesi yoniiyle tercih disi
kalmaktadir. Code.org ders akislarinda bilgisayarsiz etkinliklerin yer almasi, aragtirma
kapsaminda da kullanilabilmeleri agisindan diger bir olumlu yoniinii olusturmaktadir.
Tirkge dil destegine sahip olmasi, egitimcilere rehberlik edecek igeriklerle ders planlari
barindirmast ve uygulama sonrasinda Ogrencilerin ileri seviyelere kolayca
erisebilmelerine imkan tanimasi Code.org’u tercih edilir kilan diger ozellikler olarak

gorilmektedir.

Bu kapsamda, Baz (2018) tarafindan yapilan ve siklikla kullanilan 40 aracin desteklenen
isletim sistemleri, dil destegi, yardim segenekleri, 6rnek projeler ve iicret durumu gibi
birgok kritere gore degerlendirildigi arastirmada Scratch ve Code.org araglarinin diger
araclara Tstiinliik saglayarak Ozellikleri bakimindan ilk iki sirada yer aldiklar

goriilmistiir. Bu durum, yapilan se¢imlerin dogrulugunu onaylar niteliktedir.
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Arastirma kapsaminda secilen diger arac ise bilgisayarsiz etkinliklerdir. Bilgisayarsiz
etkinliklerin sec¢ilmesindeki en Onemli sebeplerden biri, bilgisayar olmadan
gergeklestirilecek programlama egitiminin ne kadar etkin olabildigine dair bulgular
ortaya koyabilmektir. Ayrica, MEB Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kitabinda
bilgisayarsiz bir¢cok etkinligin yer aldigi goriilmiis ve bunlarin ders igindeki
kullanimlarinin deneysel bir calisma ile ortaya konmasinin yararlh olacagi diistiniilm{istiir.
Bilgisayarsiz etkinliklerin diger araglara gore daha esnek yapida olma, herhangi bir
donanim ihtiyac1 olmadan gergeklestirilebilme ve 6grencilere tanidik bir ortam sunarak
tanistiklar1 yeni konulara uyum saglamalarina yardimci olma gibi istiinliikleri
bulunmaktadir. Arastirma, etkinliklerin programlama egitiminde kullanimina iliskin
detaylar verme amacini da giitmektedir. Bu baglamda, bilgisayarsiz etkinliklerin yer
aldig1 bir ¢aligma mevcut sartlar diisiiniildiigiinde bilisim smifi olmayan okullarda da

programlama egitimine firsat tanimaktadir.

3.4.3. Etkinliklerin Ha z 1 r | anmas |

Arastirma kapsaminda kullanilan Code.org, bilgisayarsiz etkinlikler ve Scratch
karsilastirildiginda en kati yapiya sahip aracin Code.org oldugu goriilmektedir. Code.org
yeni bir etkinlik olusturmaktan ziyade iceriginde barindirdigr ders adimlarinin, yine ders
akisinda istenen kazanimlar kapsaminda gerceklestirilmesi ve basarili olundukga bir
sonraki asamaya gecilmesi mantigina dayanmaktadir. Bu sebeple aragtirma kapsaminda
hazirlanan etkinliklerin temeline Code.org alinmis, Scratch ve bilgisayarsiz etkinliklerin
tanidig1 esnek yapi1 birbirine paralel etkinliklerin olusturulmasini kolaylastirmistir.
Ayrica, ilk hafta 6grencilerin siirece adapte olmalarini saglamak amaciyla her ii¢ gruba
da aym1 materyaller kullanilarak ortak etkinlikler gergeklestirilmistir. Bu etkinlikler
kapsaminda, algoritma, algoritmalarin 6zellikleri, programlama gibi kavramlar tizerinde

durulmustur.

Hazirlanan etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme becerisini algoritmik diisiinme disindaki
alt faktorler bakimindan da destekleyebilmesi amaciyla, etkinliklerin yaraticilik,
isbirliklilik, elestirel diisiinme ve problem ¢o6zme siireclerini de igermesine dikkat
edilmistir. Bu kapsamda, yapilan etkinliklerin iki kisilik gruplar halinde
gerceklestirilmesi igbirliklilik faktoriinii  desteklemektedir. Tiim egitimler boyunca
gerceklestirilen algoritmik diisiinme etkinlikleri ise problem ¢dzme siirecini beraberinde

getirmektedir. Yine etkinlikler de farkli ¢6ziim yollarinin karsilastirilmasina ve etkinlik
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sonuclarinin tartisiimasina ortam saglanarak elestirel diisiinme faktoriiniin gelisimine
yardimci olunmaktadir. Yaraticilik faktoriiniin gelisimi igin ise etkinliklere 6grencilerin
serbest calisabilecekleri asamalar bulunmaktadir. Siirece iligkin algoritma kazanimlar1 ve
etkinliklere Tablo 3.5.’te yer verilmekte, bunlara iliskin 6gretmen rehberi ve 6grenci

calisma kagitlari eklerde belirtilmektedir.

Tablo 35. Egitime i1 kin Kazanim ve Etkinlik Tab
Hafta Kazani ml ar  Grup Etkinlikler
Algoritma ile Tanistyorum (MEB,
. 2017b)
Algoritma kavramini agiklar. Deney 1, . scedi il o
1 Bir problemin ¢bziimii igin Deney 2, | “@ustos Bocegl ile Karinca: Bir
' alooritma eelistiri Kontrol " | Algoritma Masali (MEB, 2017b)
gor gelstint. Grafik Kagidi Programlama (Code.org,
2013)
Dogrusal mantik yapisini Deney 1 | Code.org ile Tanisiyorum
aciklar. Adres Tarifi (MEB, 2017h)
2. Dogrusal mantik yapisin Deney 2 | Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu
kullanan algoritmalar gelistirir. (Ar, 2017)
Kontrol Scratch ile Tanigiyorum
i?ﬁﬁ; yapisu ve iglevierini Deney 1 Code.org ile Dongiileri Ogreniyorum
‘31' ve Dongii yapisi igeren Sinifta Dongtiler
' algoritmalar olusturur. Deney 2 | Dans Et Algoritmasi (Code.org, 2013)
Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu
Kontrol | Scratch ile Dongiileri Ogreniyorum
Deney 1 Kosul Yapilarmi Ogreniyorum
Karar (kosul) yapisini ve Gece mi Giindiiz mii Karar Ver
5.ve | islevlerini aciklar. Tortop’un Muhtesem Eger-Yoksa
6. Karar (kosul) yapisini igeren Deney 2 | Yasam (MEB, 2017b)
algoritmalar olusturur. Doganin Renkleri (MEB, 2017b)
Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu
Kontrol Kosul Yapilarmi Ogreniyorum

Bu kapsamda etkinliklerin hazirlanisin1 daha net ifade edebilmek agisindan dogrusal
mantik yapist kazanimma iliskin bir 6rnek vermek yerinde olacaktir. Ornek olarak
sunulan bu etkinlik, bilgi islemsel diisiinme becerisi bakimindan ele alindiginda, verilen
duruma iliskin ¢6zlim yolu sunmas1 dolayistyla problem ¢6zme, problemin ¢ézliimii igin
algoritmalar kurgulama yoniiyle algoritmik diisiinme, farkli ¢6ziim yollarini karsilastirma
imkan1 tanimasiyla elestirel diisiinme, grup ¢alismasi olarak gerceklestirilmesi yoniiyle

de isbirliklilik alt faktorlerini desteklemektedir.

Buna gore, Sekil 3. 3.’te Code.org ile hazirlanan etkinligin ekran goriintiisii verilmektedir.

Etkinlikte istenen; kusun domuzcuga ulagsmasini saglayacak kod bloklarin1 bir araya
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getirmek ve bunun i¢in sadece sekilde gosterilen kod bloklari kullanmaktir. Kusun

domuzcuga ulagsmasinin istendigi bu durum AY ar a ma z

edebilir misit Or aya git mem i

cal ekt er

n b

domuzu yakal an

irka- "Klerle

"t uokmgsajiaile dirandarbdittilénektédir. .Ogrencilerin hangi

dersleri gerceklestirecekleri ve ikili grup calismalarinda nelere dikkat edecekleri ise

calisma kagidinda yer almaktadir.

SekiBDogrusal

Ma AittCiokd eY aoprigslinae Tasarl anan

soladén b v

Et kinli

Sekil 3. 4.’te bilgisayarsiz hazirlanan etkinlige iliskin ekran gorlintiisii verilmektedir.

Code.org’da gerceklestirilmesi istenen ifadeler acik olarak belirtilmektedir. Bu sebeple,

bu etkinlikte 6grenciye verilen ¢alisma kagidinda gergeklestirmesi istenen durum agikca

ifade edilmektedir. “Ot el d e n

m¢ z ey e yagdadm¢kzie dteanr ihfe yekdeil rei

tarif ediniz’ seklindeki ifadelerle istenenler agiklanmaktadir. Bu ifadeler dogrultusunda

sadece verilen kelimeleri bir araya getirerek hedefe ulasilmasi beklenmektedir.
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Saga don
Sola don
Sokaga kadar ilerle
Sokaktan saga don

Sokaktan sola don

Ma AittBii K g¥Y affdiysdimdai & GOr ont s d

Sekil 3.5.°te Scratch ile hazirlanan etkinlige iliskin ekran goriintlisii verilmektedir.

Scratch diger iki araca gore daha 6zgiir ve karmasik bir ortamdir. Bu sebeple tasarlanan

etkinliklerin olabildigince

sinirlandirilmasina  ve Ogrencinin  karmasadan uzak

tutulmasma dikkat edilmistir. Ogrencinin gergeklestirmesi istenen durumlar ¢alisma
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kagidinda yer alan “Kar akt er ekl eyer ek

benzer sekilde verilerek sadece verilen kod bloklarinin kullanilmasi istenmistir.
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€5 & derece di {(-20) =sol
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—_— ! & derece don {180) asa

Sekb!| Db.grusal Manti k Yapisina iliskin
Gorantual eri

Hazirlanan etkinliklerle ilgili olarak baska bir ortaokulda gérev yapmakta olan bilisim
teknolojileri 6gretmeninden goriis alinmus, etkinlikleri gerek algoritma kazanimlari
gerekse bilgi islemsel diisiinme alt faktorlerini destekleme bakimindan degerlendirmesi
istenmigtir. Tablo 3.6.’da belirtildigi {izere, ders 6gretmeni ve arastirmaci arasindaki
tutarliligin %74 oldugu goriilmiis ve etkinliklerin kullanim i¢in uygun oldugu kabul
edilmistir. Ayrica, elde edilen goriisler dogrultusunda etkinliklerin daha net ifadelerle
aktarilmasi gerektigi anlasilmistir. Bu sebeple, d6grenci ¢alisma kagitlarinda daha detayli
aciklamalara yer verilmis, Ogrencilere etkinlik baslangicinda Ornekler gosterilerek
kavramlarin daha anlagilabilir olmasi konusunda iyilestirmeler yapilmistir. Etkinliklerin
uygulanma sirast ile ilgili geribildirimler de dikkate alinarak bilgisayarsiz etkinliklerdeki
siralamalarda degisiklige gidilmis sonrasinda pilot uygulama gergeklestirilmistir.
Etkinliklerin bilgi islemsel diisiinme becerisi alt faktorlerini desteklemesine iliskin
geribildirimler Tablo 3.6.da gosterilirken, algoritma kazanimlarimi1 desteklemesi

konusundaki degerlendirmeler asagida 6zetlenmistir:

1 Ogzellikle bilgisayarsiz etkinlikler ilgi ¢ekici bulunmustur. Ogrencilerin
yaraticiligimi destekleyecek etkinliklerin yer aldigi, farkli ¢oziim yollar
beklenmesinin dogru bir se¢im oldugu belirtilmistir. Ayrica, giinliilk hayata
yapilan vurgunun Ogrenmenin kaliciligini saglama konusunda etkili olacag
belirtilmistir.

1 Hazirlanan etkinliklerin algoritmalarin temel o6zelliklerinin kavranmasini
destekleyecek nitelikte oldugu, Ogrencilerin algoritmalarinin  sonuglarini

gorebilecekleri araglarin kullanilmasinin uygun bulundugu ifade edilmistir.
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1 Etkinliklerdeki eglence faktorii kararinda bulunmus, derse olan ilgiyi arttiracagi
belirtilmistir. Tiim etkinliklerde 6grencinin ¢ok aktif olduguna dikkat cekilerek
bu durumun etkinlik tasarimindaki olumlu bir yon oldugu dile getirilmistir.

1 Etkinliklere yaris faktoriiniin dahil edilmesi konusundaki tereddiitler belirtilmis,
yarisma hissinin asil konuya odaklanma konusunda sorun olusturabilecegi, bunun

icin gerekli 6nlemlerin alinmasi gerektigi vurgulanmistir.

Tablo 36. Etkinliklerin BilltgiFakgloemeeli nRBU GSidmme DA §

Grup Etkinlikler ArastiriDers 0§
Y| I |E|P|Y]|I |E|P
Algoritma ile Tanigtyorum X X X X
Deney 1, Agustos Bocegi ile Karinca: Bir X X X
Deney 2, Alwori Masal
Kontrol goritma Masali
Grafik Kagidi Programlamasi X X X X X X
Deney 1 Code.org ile Tanigiyorum X X X X X X
Adres Tarifi X X X X X X
Deney 2 —
Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu (X X X X X X
Kontrol Scratch ile Tanigtyorum X X X X X X
Deney 1 Déngiileri Ogreniyorum X X X X X X X
Sinifta Dongiiler X X X X X X X
Deney 2 Dans Et Algoritmasi X X X X
Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu X X X X X X X
Kontrol Déngiileri Ogreniyorum X X X X X X X
Deney 1 Kosul Yapilarin1 Ogreniyorum X X X X X X X
Gece mi Giindiiz mii Karar Ver X X X X
Tortop’un Muhtesem Eger-Yoksa
Deney 2 Yagami
Doganin Renkleri X X X X X
Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu (X X X X X X X X
Kontrol Kosul Yapilarin1 Ogreniyorum X X X X X X X

Y: Yaraticilik, I: Isbirliklilik, E: Elestirel Diisiinme, P: Problem C6zme

3.4.4 Pilot Uygulama

Tasarlanan etkinliklerin gozden gegirilmesi amaciyla uygulamaya katilmayan grup ile 3
haftalik bir pilot uygulama gergeklestirilmistir. Bu kapsamda her bir haftada kazanimlar
sirastyla Code.org, Scratch ve bilgisayarsiz etkinlikler kullanilarak gerceklestirilmistir.
Burada goze ¢arpan onemli noktalardan biri, diger araglara gore daha karmasik olan
Scratch ile gergeklestirilen etkinlikler i¢in daha fazla siireye ihtiya¢ duyulmasidir. Ayni

zamanda, Scratch ve Code.org’un sagladigi hazir 6grenme ortamlarinin bilgisayarsiz
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etkinliklerle de saglanabilmesi i¢in daha fazla etkinligin bir araya getirilmesi gerektigi
goriilmiistiir. Bu durum, Scratch ve Code.org kullanan grupta 1 etkinlige karsilik
bilgisayarsiz etkinlikler kullanan grupta 2 ya da 3 etkinlik gerceklestirilerek
dengelenmistir. Code.org ile gergeklestirilen etkinliklerde ise yeterince farkli seviye ve
her seviyede bir¢cok boliim olmasi bir avantaj olarak kullanilmis ve 6grencilerin tiim ders
siiresi boyunca aynm1 kazanima iliskin farkli boliimlerle karsilagsmalar1 saglanmistir.
Ayrica, MEB’den alinan bilgisayarsiz etkinlikler i¢in dnerilen siirelerin bazi etkinliklerde

kisa geldigi goriilmiis, zaman planlamalar1 bu durum goz onilinde bulundurularak

yapilmustir.

Sekbl Chde.org ve Scratch Etkinliklerine

Bu pilot uygulama ile Code.org ve Scratch kullanan gruplarda yer alan bilgisayar
kaynakli ilginin bilgisayarsiz etkinliklerde de bir o kadar saglanabilmesi i¢in Onlem
alinmas1 gerektigini de ortaya ¢ikarmistir. Bu sebeple, bilgisayarsiz etkinliklerdeki

eglence ve oyun faktoriine ilaveler yapilarak etkinlikler revize edilmistir.

SekV7!| Th.spaa Bilgisayarsiz Kodl ama
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Sek8l B3.l gi sayarsiz Etkinliklere

3.5. Verilerin Topl anmas:

Veriler toplanirken hem Ontest hem de sontest olarak “Bilgisayarca Diisiinme Diizeyleri
Olgegi”, “Algoritma Basar1 Testi”, “Giidilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi”
kullanilmistir. Ogrencilerin bdyle bir dlgekle ilk kez karsilasmalar1 sebebiyle puanlama
sistemleri  Ogrencilere arastirmaci tarafindan agiklanmigtir, yine arastirmaci
gbzetmenliginde tiim &grenciler tarafindan Glgeklerin doldurulmasi saglanmistir. Veri
toplama araglarinin sayis1 ve cevaplanmasi i¢in gereken siire dikkate alinarak iki haftalik
stire veri toplama stireci olarak ele alinmistir. Verilerin toplanmasi sirasinda biligim sinifi
kullanilmamis, Ogrencilerin kendi smiflarinda bulunmalari saglanmustir.  Ogrenci
gruplarindan birinin bilgisayarsiz etkinlikler kullanarak egitim aliyor olmasi sebebiyle
veriler de kagit lizerinden toplanarak bilgisayar etkisi tiim siire¢ i¢in disarida birakilmistir.
Algoritma basar1 testinde yer alan kod bloklar1 ve goriintilerin tam anlamiyla
anlasilabilmesi i¢in renkli ¢iktilar kullanilirken diger olgekler siyah-beyaz olarak
dagitilmigtir. Kagit lizerinde toplanan veriler arastirmaci tarafindan dijital ortama

aktarilarak saklanmigtir.
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3.6. Verilerin CO6zumlenmesi

Elde edilen veriler, Statistics Package for Social Sciences (SPSS) 21 kullanilarak
¢Ozlimlenmistir. Arastirma kapsaminda kullanilan istatistiksel yontemlere iliskin 6zet

devaminda listelenmistir:
Grup bazinda Ontest — sontest karsilastirmalar igin;

 iliskili Orneklemler igin T-Testi,

f  Wilcoxon Isaretli Siralar Testi,
Grup bazinda cinsiyete gore dntest — sontest karsilastirmalart igin;

f Kangsik Olgiimler icin Iki Faktérlii Varyans Analizi,
1 Mann-Whitney U Testi,

Gruplar arasindaki karsilastirmalar igin;

 Karngik Olgiimler icin Iki Faktorlii Varyans Analizi,
1 Tek Yonli ANOVA,
1 Kruskal Wallis Testi,

Grup cinsiyet ortak etkisine iligkin karsilagtirmalar i¢in;

 lliskisiz Orneklemler i¢in ki Faktérlii Varyans Analizi kullanilmastur.

47



BOLUM I V: BULGULAR

4.1. Bilgi islemsel Disinme Becerisine

BDB ile ilgili hipotezlerin sinanmasina gegilmeden once, egitim sonrasinda deney ve
kontrol gruplarinin BDB diizeylerindeki gelisimi ortaya koyabilmek amaciyla gerekli
istatistige karar verebilmek icin fark puanlar iizerinde Shapiro-Wilk normallik testi
gerceklestirilmistir. Test sonuglari, kontrol grubu fark puanlarinin normal dagilim
sergilerken (p=.354, p>0.05) deney grubu 1 ve 2’ye ait fark puanlarinin normal dagilim
sergilemedigini (p=.005, p=.038; p<0.05) gostermektedir. Bu sebeple, deney gruplari
iizerinde Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanirken, kontrol grubu iizerinde Iliskili
Orneklemler icin T-Testi uygulanmustir. Tablo 4.1.’de gruplarin betimsel istatistik
sonuclar1 ifade edilirken, Tablo 4.2., Tablo 4.3. ve Tablo 4.4.’te karsilastirma testi
sonuclar1 gosterilmistir. Buna gore, egitim sonunda bilgisayarsiz etkinlikler ile egitim
alan deney grubu 2’nin BDB diizeyinde anlamli bir farklilik mevcut olup (z=-2.45,
p<0.05), Code.org ile egitim alan deney grubu 1 (z=-.17, p>0.05) ve Scratch ile egitim
alan kontrol grubunda (tzs)=-1.69, p>0.01) anlamli bir farklilik olugsmamustir.

Tablo4l. Bil gi sl emsel Disunme Becerisi Betimse
Gru Ontest Sontest
Deney Grubu 1 (Code.org) 7561 11.28 78.67 11.50
Deney Grubu 2
(Bilgisayarsiz Etkinlikler) 7313 12.29 76.70 11.21
Kontrol Grubu (Scratch) 75.97 11.74 78.73 12.37
Tablo42.Code. org il e EQ@Bitlign Alsalne nGsreubeai ¢$ i ské nBec

Wil coxon [IishestiliSSnual ar

e R N Sira Sira
Bi tOil g u-nBlia sl angi1 ¢ Ortala Topl a z Y
Negatif Siralar 19 20.11 382.00 -17  .868
Pozitif Siralar 19 18.89 359.00
Fark Olmayan 0
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Tablo 4.3. Bilgisayarsiz EtkinlBiklger lisllee nEsgeilt iDnil SAilN
Beceri siWiel ddxorkilnsheetil i SG&Gnual ar

Si1ra SiIr

Bitis ©OBadlming (N ot a1 aT0pl: 2 p

Negatif Siralar 10 16.55 165.50 -245 014

Pozitif Siralar 25 18.58 464.50

Fark Olmayan

Tablo44. Scratch ile Egitim Alan Gruobuhl Bskgh 1Is
1 iskili OrnTelslteéemiSemuig¢iam 1 T

Ol ¢cum sd t p

Sontest - Ontest 35 -1.69 .099

Bi |l gimsiedk| d¢ke¢gnme beceri si a-éséendan kar«ke
alan deney grubu 1, Bilgisayarseéz Etkinlil
ile ejitim alan kontrol grubu arasénda anl

Elde edilen test sonuclarinin istatistiksel olarak degerlendirilebilmesine yonelik, Karigik
Olgiimler I¢in Iki Faktorlii Varyans Analizi istatistigi kullanilmistir. Buna gore, dncelikle
Shapiro-Wilk Normallik Testi ile yer alan alt1 6l¢time ait verilerin bir grup hari¢ normallik
gosterdigi ortaya konmustur (pdgis=.171, Pagis =.026, Pag2s =.592, Pdges =.733, Pkes =406,
Pkgs=.091; p>0.05). Gruplarin varyanslarinin homojen olmasi durumu ise Levene Testi
sonuglari ile belirlenmis (F5=.020, p=.980; Fs=1.211, p=.302; p>0.05), varyanslarin esit
oldugu goriilmiistiir. Gruplarin ikili kombinasyonlari i¢in gruplar arasinda anlamli fark
olmamas1 kosulu i¢in ise Box Testi gerceklestirilmis (F=1.236, p=.284, p>0.05) ve
verilerin Karisik Olgiimler icin iki Faktorlii Varyans Analizi istatistigi icin gerekli

kosullar1 sagladigi ortaya konmustur.

Tablo 4.5.’te verilen Karisik Olgiimler igin Iki Faktorlii Varyans Analizi sonucu, gruplar
arasindaki puan artiginin anlamli bir farklilik olugturmadigini gostermistir [F(2-106) = 1.02,
p>0.01]. Bu durumda, BDB agisindan karsilagtirildiklarinda Code.org ile egitim alan
deney grubu 1, bilgisayarsiz etkinlikler ile egitim alan deney grubu 2 ve Scratch ile egitim

alan kontrol grubu arasinda anlamli fark olmadig1 yoniindeki hipotez kabul edilmistir.
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Tablo45.Bi | gi Il sl emsel Disunme Beceri si Kar i1 s1 k
Analizi Sonucu
Varyansin KT sd KO F P
Deneklerarasi 23274.00 108
Grup 519.26 2 259.63 1.21 302
Hata 22754.74 106 214.67
Deneklerigi 6807.44 109
Olgiim (Ontest-Sontest) 244.99 1 244.99 4.03 .047
Grup * Olgiim 124.33 2 62.17 1.02 .363
Hata 6438.12 106 60.74
Toplam 30081.44 217
Bunun yani sira, Tablo 4.5.’te yer alan diger bir bulguya gére grup ayrimi yapilmaksizin
Ontest ve sontest sonuclar1 karsilastirildiginda kullanilan yontemlerin BDB iizerinde
olumlu etkisinin bulundugu da elde edilen veriler arasindadir [F(1-106) = 4.03, p<0.05].
Hesaplanan etki biiyikligi, s6z konusu etkinin orta diizeye yakin oldugunu
belirtmektedir (n2=0.037) (Biiyiikoztiirk, 2009).
Code.org ile ejitim alan deney grubu
grubu 26ye ve Scratch il ebieljgitidngtagmme ko
becerisi dg¢ zgelyrleerfia,r kclién séiky egt®°est er memekt edi

Mevcut hipotezin sinanmasina gecilmeden Once, her bir grubun kendi igerisindeki
cinsiyet ve BDB iligkisini ortaya koyabilmek amaciyla gereken istatistiklere karar
verebilmek icin gruplarin Shapiro-Wilk Testi ile normallik varsayimlari sinanmis ve
sonuglara Tablo 4.6.’da yer verilmistir. Buna gore, deney grubu 1’de normal dagilim
sergilemeyen verilerin bulundugu (p<0.05), deney grubu 2’ye ait verilerin normal dagilim
sergiledigi (p>0.05) ancak Levene Testi sonuglarinin (Fs=8.947, p=.05; Fs=1.883,
p=.179) varyanslarin esit olma kosulunu saglamadig1 goriilmiistiir. Bu sebeple; deney
grubu 1 ve deney grubu 2 fark puanlar tizerinden normallik testleri gerc¢eklestirilmis,
gerekli normallik varsayimlarinin saglanmamasi dolayisiyla iki grup i¢in de Mann-
Whitney U Testi kullanilmistir. Kontrol grubu 6grencilerine ait verilerinse normal
dagilim sergiledigi tespit edilmistir. Ayrica, Levene Testi sonucglar1 (Fs=.556, p=.461,
Fs=2.518, p=.122; p>0.05) varyanslarin esit oldugunu, Box Testi sonuglar1 gruplarin ikili

kombinasyonlar1 i¢in gruplar arasinda anlamli fark olmamasi kosulunun (p=.157, p>0.05)
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saglandigin1 ortaya koymustur. Bu sebeple, kontrol grubu verileri {izerinde Karigik

Olgiimler i¢in Iki Faktorlii Varyans Analizi kullanilmistir.

Tablo46.Ci nsi yete Gore Bil gi I sl aVing &l TRESInBenBed

. Ont e Sontest Sontest-Ont est
Grup Cinsiyet 0

Deney Grubu 1 Erkek .052 .680 218
Kiz .040 .002 .044
Erkek 526 120 .009

Deney Grubu 2 Kiz 271 722 010
Erkek 776 .327 .180

Kontrol Grubu Kiz 724 140 422

Tablo 4.7.’de verilen Mann-Whitney U Testi sonuglarina gére, Code.org ile egitim alan
deney grubu 1’in erkek ve kiz 6grencileri arasinda BDB agisindan anlamli bir farklilik
bulunmadig goriilmiistiir [U=1.33, p>0.05]. Ayn1 tabloda yer alan diger bir sonuca gore,
bilgisayarsiz etkinlikler ile egitim alan deney grubu 2’nin erkek ve kiz 6grencileri
arasinda BDB acisindan anlamli farklilik bulunmus, bu farkin erkek 6grenciler lehine
olustugu ortaya konmustur [U=78.50, p<0.05]. Gergeklestirilen Karisik Olgiimler igin ki
Faktorlii Varyans Analizi sonucuna gore ise Scratch ile egitim alan kontrol grubunun
erkek ve kiz 6grencilerine ait BDB diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmamigtir

[Fa-3s) = 1.89, p>0.01].

Tablo47.Ci nsiyete GoOre Bil gi Betgnbed sst ealtMadBiits (kn me Bec

Whitney U ve Varyans Anali zi Sonucgl ar
O rntest Sontest
Grup|ar CinSiyet N U P
C S C S
Deney Erkek 7433 11.18 7696 1041 18 1.33 183
Grubu 1 Kiz 82.47 10.15 80.20 1246 20
Deney Erkek 69.08 7.41 75.04 10.30 17 78.50 .014
Grubu 2 Kiz 76.96 14.78 78.04 12.09 18
Gruplar Cinsiyet O rest Sontest N F p
C S C S
Kontrol Erkek 69.94 1235 75.17 1033 16 1.89 179
Grubu Kiz 80.80 8.85 8158 13.35 20

Mevcut hipotezi test etmek ve boylece BDB iizerinde cinsiyet ve grup ortak etkisini

incelemek amaciyla Iligkisiz Orneklemler icin Iki Faktorlii Varyans Analizi istatistigi
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kullanilmigtir. Tablo 4.6.’da yer alan Shapiro-Wilk Normallik Testi sonuglarna gore
gruplarin bir kisminin normal dagilim sergilemedigi goriilmiis (p<0.05), gruplarin
varyanslarinin esit oldugu ise Levene Testi sonuglari ile belirlenmistir (p=.437, p>0.05).
Tablo 4.8.de yer alan iliskisiz Orneklemler i¢in Iki Faktérlii Varyans Analizi sonuglarima
gore, grup ve cinsiyet ortak etkisi deney ve kontrol gruplarinin BDB’leri {izerinde anlaml1

bir farklilik olusturmamaktadir [F(2-103) =.004, p>0.05].

Tablo48.Bi | gi i sl emsel DislUnme Beceri si Far k Puan
Ortak Etkisi Var yans Anal i zi Sonucgl ar

Degdi sken ve sd KO F p

Bilgi Islemsel Diisiinme

Grup 2 123.96 1.04 357

Cinsiyet 1 591.71 4.96 .028

Grup*Cinsiyet 2 47 .004 .996

Hata 103 119.24

Gergeklestirilen istatistikler, Code.org ile egitim alan deney grubu 1’e, Bilgisayarsiz
Etkinlikler ile egitim alan deney grubu 2’ye ve Scratch ile egitim alan kontrol grubuna ait
bilgi islemsel diisiinme becerisi diizeyleri, cinsiyete gore farklilik gostermemektedir
yoniindeki hipotezin kabul edildigini gostermektedir. Ancak, Tablo 4.8.’de yer alan
istatistik sonuglarina gore, egitime katilan tim ogrenciler baglaminda sonuglar
incelendiginde, 51 erkek ve 58 kiz 6grenciden olusan 109 kisilik 6grenci grubunda, erkek
ogrencilerin BDB diizeylerindeki degisimin kiz 6grencilere gére daha yiiksek oldugu da

elde edilen bulgular arasindadir [F1-103) = 4.96, p<0.05].

411Bi | gi Il sl emsel Disunme Becerisinin Alt

Elde edilen bu sonuglara ek olarak, BDB’yi 6l¢me araci olarak kullanilan “Bilgisayarca
Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi”’nde yer alan; yaraticilik, algoritmik diisiinme,
isbirliklilik, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme isimli bes alt faktoriin grup bazinda

incelenmesinde ve gruplar arasinda karsilastirilmasinda yarar gorilmiistiir.

Oncelikle, her bir grup kendi icerisinde alt faktdrlerin gelisimi bakimimdan incelenmistir.
Tablo 4.9.”da verilen fark puanlarina ait Shapiro-Wilk Normallik Testi sonuglari, deney
grubu 1 ve kontrol grubuna ait verilerin tiim alt faktorler i¢in normallik varsayimini
sagladigini, deney grubu 2’ye ait verilerde ise yaraticilik, igbirliklilik ve elestirel diistinme

faktorleri i¢in normallik varsayiminin saglanmadigini ortaya koymustur (p<0.05). Bu
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sebeple, deney grubu 2’ye ait yaraticilik, igbirliklilik ve elestirel diisiinme faktorlerinin
ontest-sontest karsilastirmalar i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilirken, diger

karsilastirmalar icin Iliskili Orneklemler i¢in T-Testi kullanilmustir.

Tablo49.Bi | gi I sl emsel ADiisEBakieo Bleewreir n s iShapto- Far k P
Wil k Test.i Sonuc¢l ar |
) Algoritmik . El est Problem
Faktovyarat Dusln bebirl Dusinr GOz me
Grup p
Deney Grubu1l ‘069 256 323 .094 559
Deney Grubu2 029 106 .005 .028 312

Tablo 4.10.’da yer alan iliskili Orneklemler igin T-Testi sonuclarma gére, Code.org ile
egitim alan grubun BDB alt faktorlerinde egitim sonrasinda anlamli bir farklilik
olusmamustir (yaraticilik: ts7)=-.32; algoritmik diisiinme: t37)=1.68; isbirliklilik: t@7n= -
1.15; elestirel diisiinme: t37)=-.26; problem ¢dzme: tz7)=.11, p>0.01).

Tablo410. Code.org irFrebE®i Bi mgAl & Béc@imalte | Disunme

Faktorl er i-Tnees tiil i ckniwg ITar |

) N Ont est Sontest sd )
Faktor c S c S P
Yaraticilik 86.18 12.97 86.97 12.66 -.32 747
AI..g(.).“tmlk 78.03 13.33 72.50 13.84 1.68 101
Diistinme
Isbirliklilik 38 81.97 17.61 86.45 15.77 37 -1.15 .256
Elestirel 7461 1761 7548  17.89 26 .799
Diistinme
Pr.ObIem 72.28 19.42 71.93 20.19 A1 912
Cozme

Tablo 4.11.’de yer alan liskili Orneklemler icin T-Testi sonuclar1 ve Tablo 4.12.’de yer
alan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglara gore, bilgisayarsiz etkinlikler ile egitim
alan grubun BDB alt faktorleri acisindan egitim sonrasinda anlamli farklilik tespit
edilmemistir (algoritmik diisiinme: t4=-1.38; problem ¢bézme: t@zs=-.39, p>0.01;
yaraticilik: z= -1.64; isbirliklilik: z= -1.84; elestirel diistinme: z=-1.31, p>0.05)
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Tablo411lBi |l gi sayarshe Egkiinmi kIl @an OOgbemn Al gor it
Problem Cb6zme Alt Heaksttéor ISomiurgd alrhii skin T

) N Ont est Sontest od (
Faktor c S c S p
Algoritmik 6714 1596 7014  17.00 138 176
Diistinme
Problem 35 34

. 74.95 16.97 76.00 16.92 -39 .696
(Cozme

Tablo412Bi | gi sayarshe Egkiinmi kIl @m Grubumne Yar at i1 c
El estirel Dislinme Al t FlaskarBattldilesmé Slinglki ar Wi

Bitis ©OI Sira Sirzée

Faktor BaslanglgN Ortal aTopl z b
Negatif Siralar 12 12.79 153.50 -1.64 101
Yaraticilik Pozitif Siralar 18 17.31 311.50
Fark Olmayan 5
Negatif Siralar 8 10.75 86.00 -1.84  .066
Isbirliklilik Pozitif Siralar 16 13.38 214.00
Fark Olmayan 11
Elestirel Negatif Siralar 12 12.17 146.00 -1.31 191
e Pozitif Siralar 16 16.25 260.00
Diistinme

Fark Olmayan 7

Tablo 4.13.’te verilen iliskili Orneklemler i¢in T-Testi sonuglar1, Scratch ile egitim alan
grubun sadece yaraticilik faktorii agisindan anlamli bir gelisme gosterdigini, diger
faktorler acisindan anlamli farklilik olugmadigini gdstermistir (yaraticilik: tgs)=-2.46,
p<0.05; algoritmik diistinme: t35)= -.80; isbirliklilik: tzs)=.38; elestirel diisiinme: t(zs)= -
1.17; problem ¢6zme: tzs=-1.50, p>0.01).

Tablo413. Scratch i lreubBEugni tBin gAl al nBécrisAlte | DisiUnme
Fakt orl er i-Tneestlil i Sknwg ITar |

) N Ont est Sontest sd )
Faktor c S c S p
Yaraticilik 81.11 10.83 85.83 13.17 -2.46 .019
Algoritmik 71.81 1682 7417 1815 80 432
Diistinme
Isbirliklilik 36 86.53 15.20 85.56 17.84 35 .38 704
Elestirel 7125 1857 7440 1550 117 251
Diistinme
Pr..ObIem 69.17 21.65 73.70 18.48 -1.50 143
Cozme

Gruplar1 BDB alt faktorleri agisindan aralarinda karsilagtirabilmek amaciyla oncelikle

normallik varsayimlari sinanmistir. Tablo 4.9.’da verilen Shapiro-Wilk Normallik Testi
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sonuclarina gore, algoritmik diisiinme ve problem ¢ozme faktorleri i¢in normallik
varsayiminin saglanirken, diger faktorler i¢cin normallik varsayimi saglanmamistir
(p<0.05). Dolayisiyla, algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme faktorleri i¢in Tek Yonlii
ANOVA istatistigi  kullanilmig, Levene Testi sonuglari ile (Fag=1.588, p=.209;
Fprob.=.554, p=.209, p>0.05) gruplara ait varyanslarin esit olmasi kosulunun saglandigi

goriilmiistiir. Diger faktorler i¢inse Kruskal Wallis Testi kullanilmastir.

Tablo 4.14.’te verilen Tek Yonlii ANOVA sonuglarina gore, algoritmik diisiinme ve
problem ¢6zme faktorleri agisindan (paig=.066, Pprob.=.486; p>0.05); Tablo 4.15.te verilen
Kruskal Wallis Testi sonuglarma gére, yaraticihik (X?2=2.30, p=.317; p>0.05),
isbirliklilik (X%2)=2.55, p=.280; p>0.05) ve elestirel diisiinme (X?@)=.35, p=.840; p>0.05)

faktorleri agisindan gruplar arasinda anlamli fark bulunmadigi tespit edilmistir.

Tablo414.Gr u p | a Algagitmia &0 sen ve Probl em Cozme Faktor
Kar si1 | astlilritslkmans 1Tneak Yonl G ANOVA Sonucgl ar

. Varyan:

Gruplar arast 1704.871 2 852.435 2.79 .066

KT sd KO F p

Algoritmik Gruplarici ~ 32418.065 106  305.831
diistinme
Toplam 34122.936 108
Gruplar arasi 464.467 2 232.233 73 .486
Problem .
. Gruplar igi 33904.748 106  319.856
¢ozme
Toplam 34369.215 108
Tablo 415.Gr up | arY aAraa sschiilrilkigk IHil leisk i v el Disiunme Fak
Kar si1 | asdlilritglkmans iIKmr uskal Wallis Testi Sonugl ar
Sira
Fakt. Grup N ortal ™ X P
Deney Grubu 1 38 49.39
Yaraticilik ~ Deney Grubu 2 35 55.53 2 2.30 317
Kontrol Grubu 36 60.40
Deney Grubu 1 38 56.68
Isbirliklilik ~ Deney Grubu 2 35 59.93 2 2.55 .280
Kontrol Grubu 36 48.43
lestirel Deney Grubu 1 38 52.62
g,_esfﬁfn Deney Grubu2 35 56.73 2 35 840
USRS Kontrol Grubu 36 55.83
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4.2. Algoritma Basarisina iliskin

Algoritma basarisina iliskin hipotezleri sinamadan oOnce, egitim sonrasinda deney ve
kontrol gruplarinin algoritma basarilarindaki degisimi ortaya koyabilmek amaciyla
Miskili Orneklemler icin T-Testi uygulanmstir. Gerekli normallik varsayimlarinin test
edilmesi igin fark puanlart lizerinde gergeklestirilen Shapiro-Wilk Normallik Testi
sonugclari, tiim gruplara ait verilerin normal dagilim sergiledigini goéstermistir (pdg1=.888,
Pdg2=.408, prg=.134, p>0.05). Gruplarin betimsel istatistik ve Iliskili Orneklemler icin T-
Testi sonuglar1 Tablo 4.16.’da gosterilmistir. Buna gore, deney grubu 1 (t3E7)=-5.96,
p<0.01), deney grubu 2 (t37=-6.52, p<0.01) ve kontrol grubunda (tz7=-6.91, p<0.01)
algoritma basar1 puanlarinda artis meydana gelmis ve bu artislarin tiim gruplar icin

anlamli diizeyde oldugu tespit edilmistir.

Bul

Tablo416.Al gor it mdBeBdgmsrellsii $i gki $ii Or viestil eml er

Sonucgl ar

Ont es! Sontest sd t P

Gruplar
P N & S c S

DeneyGrubul o6 1503 610 2042 502 37  -5.96 .000
(Code.org)
Deney Grubu 2
(Bilgisayarsiz 35 1471 543 1969 606 34  -652 .000
Etkinlikler)
Kontrol Grubu 50 1569 520 2034 659 34 691  .000
(Scratch)

g

¢

Al goritma bakarésé a-éséndan kar Kké&heapkt er é

grubu 1, Bilgisayarseéez EtkinlikIler i

alan kontrol grubu arasénda anl aml é

Mevcut hipotezi sinamak amaciyla Karisik Olgiimler igin Iki Faktorlii Varyans Analizi
istatistigi kullanilmistir. Shapiro-Wilk Normallik Testi sonuglari, gruplara ait verilerin
gerekli normallik varsayimimi sagladigini gostermistir (Pdgis=-171, Pdgrs =.026, Pag2s
=.592, pdges =.733, Pkes =.406, pkgs=-091; p>0.05). Gruplarin varyanslarinin homojen
olmasi varsayimi ise Levene Testi sonuglari ile sinanmis, (Fs=1.364, p=.260; Fs=1.503,
p=.227; p>0.05) varyanslarin esit oldugu goriilmiistiir. Gruplarin ikili kombinasyonlari
i¢in gruplar arasinda anlamli fark olmamasi kosulu Box Testi ile kontrol edilerek (p=.154,

p>0.05) kosulun saglandig1 ortaya konmustur.
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Karisik Olgiimler igin iki Faktorlii Varyans Analizi sonucunda, grup-6lgiim ortak etkisi,
gruplar arasindaki puan artiginin anlamli bir farklilik olusturmadigini géstermistir [F(2-105)
=.19, p>0.01]. Tablo 4.17.’de verilen istatistik sonuglarina gore, algoritma basarisi
acisindan karsilastirildiklarinda; Code.org ile egitim alan deney grubu 1, Bilgisayarsiz
Etkinlikler ile egitim alan deney grubu 2 ve Scratch ile egitim alan kontrol grubu arasinda

anlaml fark yoktur yoniindeki hipotez kabul edilmistir.

Ayrica, Tablo 4.17.’de ifade edilen diger sonuglara gore, grup ayrimi yapilmaksizin
Ontest ve sontest sonuclari karsilastirildiginda, kullanilan yontemlerin algoritma basarisi

tizerinde olumlu etkisinin oldugu gortlmistiir [F(1-10s) = 123.24, p<0.01].

Tablo417.Al gor i t mKaBasarki Ol ¢ciumler i¢in |ki Faktor
Sonucu

Varyansin kKT sd KO F P

Denekleraras1 6030.05 107

Grup 45.07 2 22.53 40 674

Hata 5984.98 105 57.00

Deneklerigi 2123.72 108

Olgiim (Ontest-Sontest)  1144.78 1 114478  123.24 .000

Grup * Olgiim 3.57 2 1.79 19 .825

Hata 975.37 105 9.29

Toplam 8153.77 215

Code.org il e ejitim alrasné zd eEntekyi nglriukblue rl diel,e
grubu 26ye ve Scratch i lael gegriitti maciabiygiena rkéol nat |

g°re farkl él ek g°stermemektedir.

Belirtilen hipotezi test etmeden dnce gruplarin kendi igerisindeki cinsiyet ve algoritma
basaris1 iliskisini ortaya koyabilmek amaciyla, Karisik Olciimler icin Iki Faktorlii
Varyans Analizi gergeklestirilmistir. Bunun i¢in Oncelikle Shapiro-Wilk Testi ile

gruplarin normallik varsayimlari stnanmustir.
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Tablo418.Cinsi yet e GOr e Al gor i-Wimak Blaesatrit sS o rBth@lpa rrio

o Ont es  Sontest Sontest-Ont es
Grup C|nS|yet
p

Erkek 74 .623 576
Deney Grubu 1

Kiz .059 189 .986

Erkek 504 .964 442
Deney Grubu 2

Kiz 155 713 507
Kontrol Grubu Erkek .886 A1 478

Kiz 329 .625 377

Tablo 4.18.’de verilen sonuglara goére, tiim gruplara ait veriler normal dagilim
sergilemektedir (p>0.05). Gruplarin varyanslarinin homojen olmasi kosulu ise Levene
Testi sonuglartyla dogrulanarak deney grubu 1 (Fs=1.953, p=.171; Fs=1.434, p=.239;
p>0.05), deney grubu 2 (Fs=2.210, p=.147; Fs=1.373, p=.250; p>0.05) ve kontrol grubu
(Fs=.010, p=.919; Fs=2.611, p=.116; p>0.05) i¢in kosulun saglandigi goriilmistiir.
Ayrica, Box Testi sonuglari ile deney grubu 1 (p=.355, p>0.05), deney grubu 2 (p=.203,
p>0.05) ve kontrol grubu (p=.720, p>0.05) igin gruplarin ikili kombinasyonlarina

yonelik gruplar arasinda anlamli fark olmadig tespit edilmistir.

Tablo 4.19.da yer alan Karisik Olgiimler icin iki Faktorlii Varyans Analizi sonuglarina
gore, Code.org ile egitim alan deney grubu 1’in [F3s) = .01, p>0.01], bilgisayarsiz
etkinlikler ile egitim alan deney grubu 2’nin [F-33)=.11, p>0.01], Scratch ile egitim alan
kontrol grubunun [F@-33) = .06, p>0.01] erkek ve kiz Ggrencileri arasinda algoritma

basarisi agisindan anlamli bir farklilik bulunmamuistir.

Tablo419.Ci nsi yeAtlegogdrtana Bas ar 1 s 1VarfaastAnatrs e |
Sonucgl ar

Cinsi O rtest Sontest \ -
Gruplar Insiyet c s c s p
Deney Erkek 1561 556 1994 437 18 o1 938
Grubu 1 Kiz 1640 6.66 2085 562 20 ' '
Deney Erkek 1200 4.05 16.70 6.17 17 11 240
Grubu 2 Kiz 1728 539 2250 451 18 '
Kontrol Erkek 1475 526 1938 743 16 06 815
Grubu Kiz 16.84 512 2116 587 19 ' '
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Mevcut hipotezi test etmek ve algoritma basarisi lizerindeki cinsiyet ve grup ortak etkisini
ortaya koymak amaciyla Iliskisiz Orneklemler i¢in Iki Faktorlii Varyans Analizi istatistigi
kullanilmistir. Tablo 4.18.’de yer alan Shapiro-Wilk Normallik Testi sonuglari, tim
gruplara ait fark puanlarmin normal dagilim sergiledigini gostermistir (p>0.05).
Gruplarin varyanslarmin esit olmasi durumu, Levene Testi sonuglar ile belirlenmis ve
varyanslarin esit oldugu (p=.674, p>0.05) goriilmiistiir. Tablo 4.20.’de ifade edilen analiz
sonuglarina gére, grup ve cinsiyet ortak etkisi, deney ve kontrol gruplarinin algoritma

basarisi iizerinde anlamli bir farklilik olusturmamaktadir [F(2-102) =.08, p>0.01].

Tablo420.Al gor i t ma Basar i si Fark Puanlarina
Varyans Analizi Sonucgl ar.
Degi sken v sd KO F p
Algoritma Basarisi
Grup 2 3.43 18 .836
Cinsiyet 1 31 .02 .898
Grup*Cinsiyet 2 1.49 .08 925
Hata 102 19.09

Gergeklestirilen istatistikler, Code.org ile egitim alan deney grubu 1’e, Bilgisayarsiz
Etkinlikler ile egitim alan deney grubu 2’ye ve Scratch ile egitim alan kontrol grubuna ait
algoritma basarilari, cinsiyete gore farklilik gostermemektedir yoniindeki hipotezin kabul
edildigini gostermistir. Ayrica, Tablo 4.20.’de verilen bulgulara gére, grup ayrimi
yapilmaksizin cinsiyete gore algoritma basar1 diizeyleri incelendiginde de anlamli bir

farklilik tespit edilememistir [F(1-102) = .02, p>0.05].

421A1 goritma Basari1sinin Kazani m Bazi

Mevcut hipotezlerin sinanmasi sonrasinda, algoritma basarisi kazanim bazinda da
incelenmigtir. Kazanimlar; dogrusal mantik yapisi, dongii ve kosul olmak iizere ii¢
baslikta toplanmis, bu kazanimlara iligkin sorulardan elde edilen puanlar kazanim basari
puanlarini olusturmustur.  Buna gore, oOncelikle Shapiro-Wilk Normallik Testi
gerceklestirilerek verilerin normallik varsayimi sinanmistir. Tablo 4.21.°de verilen
sonuclar; ontest ve sontest sonucglarina iliskin verilerde normal dagilim sergilemeyen
Olctimlerin yer aldigini, fark puanlarina iligkin verilerinse tamaminin normallik
varsayimini sagladigini gostermistir (p>0.05). Bu sebeple, gruplarin kazanim bazinda

karsilastirmalarini gergeklestirmek amaciyla fark puanlari izerinden Tek Yonlit ANOVA
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istatistigi kullanilmistir. Levene Testi sonuglari da (Pdogrusa=-421, Pdongi =.624,
Prosui=.363, p>0.05) varyanslarin esit oldugunu ortaya koyarak istatistigin kullanimi i¢in
gerekli kosullarin saglandigini gostermistir.

Tablo421.Kazanit m Bazinda Al goWiktkkmaT8asiarsfenuShapi
Dogrusal M

Yapi s D6ngld Kosul

Ontest Sontest Fark Ontest Sontest Fark Ontest Sontest Fark
Deney
Grubu 1 243 .048 188 .084 233 741 .346 213 644
(Code.org)
Deney
Gr_ubyZ 001 307 358 .156 334 196 .120 218 288
(Bilgisayarsiz
Etkinlikler)
Kontrol
Grubu .168 .079 254 .063 020 .252 .079 277 193
(Scratch)

Tablo 4.22.°de yer alan Tek Yonlit ANOVA sonuglarma gore, gruplarin kazanim bazinda
algoritma basarilar1 karsilastirildiginda anlamli bir farklilik goriilmemistir (dogrusal

mantik yapist: F-107) = 1.44, dongii: F(1-107) =.39; kosul: F-107)=2.25, p>0.05).

Tablo422Kazani m Bazinda Al goritma Basarisina Il

Fakt oVaryansi1 KT sd KO F p
Kaynag.!
Dogrusal  Gruplar arasi 13.286 2 6.643 1.44 241
Mantik Gruplar i¢i 483.038 105  4.600
Yapist Toplam 496.324 107
Gruplar arasi 7.662 2 3.831 .39 .681
Dongii Gruplar igi 1044523 105  9.948
Toplam 1052.185 107
Gruplar arast 40.261 2 20.130 2.25 110
Kosul Gruplar i¢i 938.739 105  8.940
Toplam 979.00 107
4.3. Gudilenme ile ilgili Bulgular

Giudiilenme ile ilgili hipotezler sinanmadan Once, gruplarin egitimler sonrasindaki
giidiilenme diizeylerini belirlemek amaciyla her bir grup icin Iliskili Orneklemler igin T-
Testi uygulanmistir. Test sonuglart (Pag1=.300, pag2=730, pkg=386; p>0.05), gruplara ait
verilerin gerekli normallik varsayimmi sagladigini gostermistir. Gruplarin betimsel
istatistik ve Iliskili Orneklemler igin T-Testi sonuglar Tablo 4.23.’te sunulmustur. Buna
gore, Code.org ile egitim alan deney grubu 1 (t@s=-2.85, p<0.01), bilgisayarsiz
etkinliklerle egitim alan deney grubu 2 (t3)=5.17, p<0.01) ve Scratch ile egitim alan
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kontrol grubu (tzs)=-2.82, p<0.01) giidiilenme diizeylerinde egitim sonrasinda anlaml1 bir

artis meydana gelmistir.

Tablo423.Giud il enmeBeDuizmesyeil i$igkisii lOrwiestil eml er i ¢
Sonucgl ar.
Ontest Sontest

Gruplar N ol S ol S sd t p

Deney Grubu 1 1560 173 1680 168 36 -285 007

(Code.org)

F1: Deger 37 6.07 .73 6.22 .76

F2: Beklenti 5.88 .80 6.24 .69

F3: Duyusgsal 3.64 1.31 4.34 1.29

Deney Grubu 2

(Bilgisayarsiz 14.80 1.99 16.37 1.92 33 517 .000

Etkinlikler) 34

F1: Deger 5.22 1.13 5.94 .98

F2: Beklenti 5.61 111 6.16 .88

F3: Duyugsal 3.66 1.26 4.27 .84

Kontrol Grubu 1571 191 1690 225 34 -2.82  .008

(Scratch)

F1: Deger 35 6.10 g7 6.12 1.03

F2: Beklenti 6.16 .81 6.06 1.02

F3: Duyussal 3.45 .96 472 1.13
Gedel enme degzeyl eri aé-nédsae; n dCaond ek. aorr dgidy al ket éer] é
grubu 1, Bilgisayarséz Etkinlikler ile efj

alan kontrolgrubuars é nda anl aml é& fark yoktur.

Mevcut hipotezi test etmek amaciyla, Karisik Olgiimler igin Iki Faktorlii Varyans Analizi
istatistigi kullanilmigtir. Shapiro-Wilk Normallik Testi gergeklestirilerek gruplarin
normallik varsayimini sagladigi (Pagis=-134, Pdg1s =269, Pagrs =.526, Pdges =.047, Pres =
182, pkgs=.046; p>0.05) gortilmiistiir. Gruplarin varyanslarinin homojen olmasi durumu
ise Levene Testi sonuglari ile belirlenmis (Fs=.849, p=.431; Fs=3.050, p=.052; p>0.05),
varyanslarin esit oldugu goriilmistiir. Box Testi sonuglart ise (F=2.172, p=.042, p<0.05)
gruplarin ikili kombinasyonlar1 i¢in gruplar arasinda anlamli fark olmamasi kosulunun
saglanmadigin1 gostermis, Orneklem sayisinin ¢ok kiiclik olmamast durumunda
sonuglarin etkilenmemesi sebebiyle (Field, 2009; Akt: Can, 2017) kosulun saglandigi

varsayilmistir.

Tablo 4.24.’te yer alan Karisik Olgiimler igin Iki Faktorlii Varyans Analizi sonucuna gore,
gruplar arasindaki puan artiginin anlamli bir farklilik olugturmadigr goriilmiistiir [F(2-106)
=31, p>0.01]. Elde edilen bu sonug, gidilenme diizeyleri agisindan
karsilastirildiklarinda; Code.org ile egitim alan deney grubu 1, Bilgisayarsiz Etkinlikler
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ile egitim alan deney grubu 2 ve Scratch ile egitim alan kontrol grubu arasinda anlamli

fark yoktur hipotezinin kabul edildigini géstermistir.

Tablo424.Gidil enme Duzeyi ickbankFiaskitkd rOlic UMalreyrans Anal
Sonucu

Varyansin KT sd KO F p
Deneklerarasi 506.04 105

Grup 20.89 2 10.45 2.22 114
Hata 485.15 103 4,710

Deneklerici 367.67 106

Ol¢iim 91.69 1 91.69 34.43 .000
(Ontest-Sontest)

Grup * Olgiim 1.64 2 821 31 735
Hata 274.34 103

Toplam 873.71 211

Ayrica Tablo 4.24.’te yer alan diger bir sonuca goére, grup ayrimi yapilmaksizin 6ntest ve
sontest sonuclar1 karsilastirildiginda kullanilan yontemlerin giidiilenme diizeyi iizerinde

olumlu bir etkisinin oldugu ortaya konmustur [F-103) = 34.43, p<0.01].

Code.org ile ejitim alan demey |l er ehutiadre al
grubu 26ye ve Scratch il egedictemma, dgpz &y
cinsiyete g°re farkl élék g°stermemektedir.

Mevcut hipotezi test etmeden dnce grup bazinda cinsiyet ve giidiillenme iliskisinin
incelenmesinde yarar goriilmiistiir. Oncelikle, veriler iizerinde Shapiro-Wilk Normallik
Testi gergeklestirilmigtir. Tablo 4.25.’te yer alan sonuglara gore, deney grubu 1 ve kontrol
grubuna ait verilerde normal dagilim sergilemeyen olgtimler yer almaktadir. Bu sebeple,
fark puanlarn {izerinden normallik testleri gerceklestirilmis, fark puanlarinin normal
dagilim sergiledigi goriilerek (p>0.05) deney grubu 1 ve kontrol grubu verileri iizerinde
lliskisiz Orneklemler igin T-Testi istatistigi kullamlmistir. Deney grubu 2’ye ait
Olgtimlerin ise normal dagilim sergiledigi ortaya konmustur (p>0.05), Levene Testi
sonuglari ile (Fs=.156, p=.695; Fs=2.197, p=.148; p>0.05) varyanslarin esit oldugu, Box
Testi sonuglart ile de gruplarin ikili kombinasyonlari i¢in gruplar arasinda anlamli fark
olmadig1 (p=.511, p>0.05) tespit edilmistir. Gerekli kosullarin saglanmasi dolayisiyla
deney grubu 2 verileri iizerinde Karisik Olgiimler i¢in iki Faktorlii Varyans Analizi

gerceklestirilmistir.
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Tablo425.Ci nsi yet 6uGdr enme DWizleki TShtaipi $onucl ar i

.. Ont e Sontest Sontest-Ont est
Grup Cinsiyet 0
Deney Grubu 1 Erkek 277 755 .087
Kiz .046 .328 400
Erkek ATT 273 502
Deney Grubu 2 Kiz 101 184 652
Erkek .920 751 234
Kontrol Grubu Kiz 026 034 083

Tablo 4.26.’da verilen Iliskisiz Orneklemler i¢in T-Testi sonuglarina gére; Code.org ile
egitim alan deney grubu 1 (tze)=-.41, p>0.05) ve Scratch ile egitim alan kontrol grubuna
(te#=1.26, p>0.05) ait giidilenme diizeyleri cinsiyete gore anlamli farklilik
gdstermemistir. Aym tabloda yer alan, Karisik Olgiimler igin Iki Faktorlii Varyans
Analizi sonuglari ise bilgisayarsiz etkinliklerle egitim alan deney grubu 2’nin erkek ve
kiz 6grencileri arasinda giidiilenme diizeyi agisindan anlamli farklilik bulundugunu ve bu

farkin erkek 6grenciler lehine olustugunu ortaya koymustur (F(1-34) =4.45, p<0.05).

Tablo426.Ci nsi yete Gore Gidiul Beme mBizt elyilsgkaiit siszt i Iki,

Orneklemle r i -§essin e Varyans Analizi Sonucgl ar
Cinsivet Ont es  Sontest \ t
insiye _ _
Gruplar y c S c S Y
Deney Erkek 1560 197 16.61 173 17 a 686
Grubu 1 Kiz 1559 156 1695 166 20 ' '
g?l:\kt)zol Erkek 1480 1.79 16.18 253 15 126 689
Kiz 16.40 174 1744 191 20
Cinsivet Ont es  Sontest N .
insiye c S c S P
Deney Erkek 13.92 173 16.13 223 16 445  .043
Grubu 2 Kiz 1558 191 1657 163 18

Mevcut hipotezi sinayarak giidiilenme diizeyi {izerindeki grup ve cinsiyet ortak etkisini
ortaya koymak amaciyla Iliskisiz Orneklemler i¢in Iki Faktorlii Varyans Analizi istatistigi
gerceklestirilmistir. Tablo 4.25.”te yer alan Shapiro-Wilk Normallik Testi sonuglar1 fark
puanlarina iligkin normallik varsayiminin (p>0.05) saglandigini gosterirken, Levene Testi
sonuglart da gruplarin varyanslarinin esit oldugunu ortaya koymustur (p=.369, p>0.05).
Tablo 4.27.’de verilen Iliskisiz Orneklemler i¢in Iki Faktdrlii Varyans Analizi sonuglari,
grup ve cinsiyet ortak etkisinin glidiilenme diizeyi tizerinde anlamli farklilik

olusturmadigini gostermistir [F-100)=1.02, p>0.01].
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Tablo427.Gli d U | Orime ykPudhlar 1 na 11 i s leGmp GRtakriEkisiy et v
Varyans AnaliziSonuc¢l ar |

Degi sken ve sd KO F p
Algoritma Basarisi
Grup 2 1.918 .36 699
Cinsiyet 1 4.326 81 370
Grup*Cinsiyet 2 5.435 1.02 .365
Hata 100 5.339

44 Ogr enme SitlriaBugijlar | er i ne

Ogrenme stratejileri ile ilgili hipotez sinanmadan 6nce, gruplarm gergeklestirilen
egitimler sonrasinda O6grenme stratejileri lizerindeki degisimini ortaya koyabilmek
amaciyla biligsel, metabilissel ve kaynak yonetimi olmak iizere ti¢ 6grenme Stratejisine
iliskin veriler degerlendirilmistir. Tablo 4.28.’de verilen test sonuglari, tiim gruplara ait
fark puanlarinin normal dagilim sergiledigini gostermistir (p>0.05). Gerekli normallik

varsayiminin saglanmasi dolayistyla Iliskili Orneklemler igin T-Testi kullanilmustir.

Tablo428.0dr enme Stratejisi PWahkamTesaillSoskichash

Bilisse Met abili Kaynak Yo

Ontest Sontest Fark Ontest Sontest Fark Ontest Sontest Fark
Deney
Grubu 1 439 .303 .305 752 341 .200 .303 574 .834
(Code.org)
Deney
Grubu 2 135 183 676 074 096 575 092 276  .642
(Bilgisayarsiz
Etkinlikler)
Kontrol Grubu o)) 044 810 518 162 424 415 420 672
(Scratch)
Tim Veri

142 .001 .611 .080 .003 960 .009 .076 .920
Grubu

Tablo 4.29.°da verilen Iliskili Orneklemler igin T-Testi sonuglarina gore, Code.org ile
egitim alan grubun biligsel 6grenme stratejilerinde (tze)=-2.94, p<0.01) anlamli bir
farklilik mevcutken, metabilissel (t3s=-1.41, p>0.01) ve kaynak yonetimi (fzs)=-.11,
p>0.01) stratejilerinde anlamli bir farklilik olugsmamustir. Bilgisayarsiz etkinliklerle
egitim alan grubun ise bilissel (tz3)=-.79, p>0.01), metabilissel (tz3)=-1.29, p>0.01) ve

kaynak yonetimi (tzs)=-.84, p>0.01) olmak iizere 6grenme stratejilerinin tamaminda
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anlaml bir farklilik goriilmemistir. Scratch ile egitim alan gruba ait sonuglarda ise
metabiligsel (tz3)=-2.16, p<0.05) O6grenme stratejisine iliskin anlamli bir farklilik
bulundugu, bilissel (f33=-1.08, p>0.01) ve kaynak yoOnetimi (f33=-1.28, p>0.01)

stratejilerine iligkin anlamli bir farkliligin olugsmadigi gozlenmistir.

Tablo429. Grup Bazinda OFgrenme Str atl ejiTiTesiinne |

Sonuc¢l ar i

Ontest Sontest
sd t p

C S C S
Deney Grubu 1 (Code.org)
Biligsel 5.20 83 575 .76 -2.94 .006
Metabilissel 5.28 .82 552 .57 36 -141 .166
Kaynak Yo6netimi 5.39 .78 541 .70 -11 914
Deney Grubu 2 (Bilg
Bilissel 4.84 1.30 511 1.07 -.79 437
Metabilissel 4.78 1.25 519 101 33 -1.29 .207
KaynakY 6netimi 5.05 1.08 529 .89 -.84 407
Kontrol Grubu (Scratch)
Bilissel 5.08 91 534 112 -1.08 .288
Metabilissel 4.92 95 534 82 33 -2.16 .038
Kaynak Yonetimi 5.36 .83 563 .83 -1.28 210
¥Jrenme stratejileri a-éséndan karkel

akKt el

grubu 1, Bilgisayarséez EtkinlitkdkRrilé¢eeijeijt

alan kontrol grubu arasénda anl aml é

Gruplar arasinda 6grenme stratejilerinin gelisimi agisindan karsilastirma yapabilmek igin
Karisik Olgiimler igin ki Faktorlii Varyans Analizi kullanilmistir. Bunun igin dncelikle,
gerekli varsayimlar sinanmig ve Tablo 4.28.’de verilen Shapiro-Wilk Normallik Testi
sonuglarina gore normallik varsayiminin saglandigi goriilmiistiir (p>0.05). Levene Testi
sonuclar1 ise biligsel ve metabiligsel stratejiye iliskin verilerin varyanslarin esitligi
kosulunu saglamazken, kaynak yonetimi stratejisine ait verilerin sagladigini géstermistir
(biligsel: ps=.014, ps=.040; metabilissel: ps=.007, ps=.000; kaynak yonetimi: ps=.315,
ps=.256; p>0.05). Ayrica, Box Testi sonuglar1 kaynak yonetimi stratejisine iligkin
verilerin, gruplarin ikili kombinasyonlar1 i¢in gruplar arasinda anlamli fark olmamasi
kosulunu sagladigini ortaya koymustur (p=.332; p>0.05). Bu sebeple, kaynak yonetimi

stratejisinin degerlendirilebilmesi i¢in Karisik Olgiimler igin iki Faktorlii Varyans Analizi
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kullanilirken, diger iki stratejinin degerlendirilebilmesi iginse fark puanlari iizerinden

Kruskal Wallis Testi kullanilmastir.

Tablo 4.30.’da verilen Kruskal Wallis Testi sonuglarina gore, gruplar arasinda gerek
bilissel dgrenme stratejisi (X?=1.40, p=.496; p>0.05) gerekse metabilissel dgrenme
stratejisi (X?2=.39, p=.822; p>0.05) agisindan anlaml farklilik yoktur. Tablo 4.31.’de
verilen Karisik Olgiimler igin iki Faktorlii Varyans Analizi sonuglar1 da gruplar arasinda
kaynak yOnetimi stratejisi agisindan anlamli farklilik bulunmadigini géstermistir [F(2-99)
=.33, p>0.01]. Sonuglara gore, 6grenme stratejileri agisindan karsilastirildiklarinda;
Code.org ile egitim alan deney grubu 1, bilgisayarsiz etkinlikler ile egitim alan deney
grubu 2 ve Scratch ile egitim alan kontrol grubu arasinda anlamli fark yoktur yoniindeki

hipotezin kabul edildigini ortaya koymustur.

Tablo430.Bi | i ssel ve Mettatbjileline AitKmidkal Wallis Bestime S
Sonucgl ar
Fakt Grup N Sira Ortsd X2 p
Deney Grubu 1 37 56.09
Biligsel Deney Grubu 2 34 48.75 2 140 496
Kontrol Grubu 31 49.03
Deney Grubu 1 37 49.31
Metabiligsel Deney Grubu 2 34 51.79 2 .39 .822
Kontrol Grubu 31 53.79

Tablo43LKaynak Yoneti mi Straiteipkfiakt Balt isVh
AnaliziSonuc¢l ar |

Varyansi n KT sd KO F p
Olgiim 1.559 2 1.559 1.64 .203
(Ontest-Sontest)

Grup * Olgiim 634 2 317 .33 717
Hata 94.027 99

Ogrenme stratejilerinin grup ayrimi yapilmaksizin degisimini incelemek amaciyla da
istatistikler gerceklestirilmistir. Tablo 4.28.’de verilen Shapiro-Wilk Testi sonuglari,
gruplarin bir kisminin normal dagilim sergilerken (p>0.05) bir kisminin sergilemedigini
gostermistir (p<0.05). Gerekli normallik varsayimlarinin saglanmamasi sebebiyle
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmistir. Tablo 4.32.°de verilen test sonuglarina gore,
gerceklestirilen egitimler 6grencilerin biligsel (z=-2.47, p<0.05) ve metabilissel (z=-2.72,
p<0.05) 6grenme stratejilerini desteklerken, kaynak yonetimi stratejisi (z=-1.01, p>0.05)

tizerinde anlamli farklilik olusturmamustir.
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Tablo4320§r enme St i &t §Pcdxore rsian®a tridileasrt i Sonucl ar

- Bitis ©I ¢ Sira Sira
Stratejl Basl angi ¢ Ortala Topl a z P
Bilissel Negatif Siralar 40 47.16 1886.50 -247 013
Pozitif Siralar 62 54.30 3366.50
Fark Olmayan 0
Metabiligsel Negatif Siralar 38 46.67 1773.50 -2.72  .007
Pozitif Siralar 63 53.61 3377.50
Fark Olmayan 1
Kaynak Negatif Siralar 47 49.43 2323.00 -1.01 311
Y Onetimi Pozitif Siralar 55 53.27 2930.00
Fark Olmayan 0
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BOLUM 5: S OMNWRCIVEVA

Arastirma kapsaminda, k12 diizeyinde programlama egitimi kapsaminda algoritma
ogretiminde kullanilan bilgisayarli ve bilgisayarsiz araglarin bilgi islemsel diisiinme
becerisi, algoritma basarisi, giidiilenme ve O8renme stratejileri agisindan etkililigi
degerlendirilmistir. Bu baglamda, mevcut hipotezler sinanmis, elde edilen bulgular

yorumlanmig ve literatiir ile tartisilarak sonuglar ortaya konmustur.

5.1. Bilgi 1 sl emsielli Dkiisvii icBangByac er i si ne

Arastirma bulgularia gore, grup ayrimi yapilmaksizin verilen egitimlerin, 6grencilerin
bilgi islemsel diisiinme becerisinde anlamli gelisme olusturdugu goriilmiistiir. Bu veriler
grup bazinda incelendiginde ise sadece bilgisayarsiz etkinliklerle egitim alan grubun bilgi
islemsel diisiinme becerisi Ontest - sontest sonuglari arasinda anlamli farklilik
gbzlenmistir. Bilgisayarsiz etkinliklerle ilgili ortaya konan bu bulgu, Apostolellis,
Stewart, Frisina ve Kafura (2014) tarafindan desteklenirken, Scratch ile ilgili bulgularin
Uslu, Mumcu ve Egin (2018)’in ¢aligmalar ile desteklendigi goriilmiistiir. Bunun yani
sira, Scratch ile ilgili bulgularla ¢elisen ve Scratch’in olumlu etkisinden bahseden
calismalarla da karsilagilmistir (Fadjo, 2012; Oluk ve Korkmaz, 2016). Mevcut ¢calismalar
ve bulgular incelendiginde, fark bulunmayan calismalarda verilen egitimlerin
programlamanin temel kavramlarini kazandirmak tizerine sekillendigi goriilmiistiir. Bilgi
islemsel diistiinme becerisi agisindan fark olusan calismalarda ise Scratch ile oyun ve
dijital hikaye tasarimi gerceklestirilmis, 6grencilerin iiriin ortaya koymasi saglanarak
egitim siiregleri tamamlanmistir. Bu durum, ayn1 aracin farkli kullanimlarinin hedef kitle
tizerinde degisik sonuglar olusturdugunu gostermektedir. Ayrica, oyun faktoriiniin oyunu
oynama ya da oyunu tasarlama seklinde egitimlere dahil edilmesinin de bu farkliliklar:

olusturmada etkili olabilecegini diislindiirmektedir.

Arastirma kapsaminda ortaya konan diger bir bulguya gore, gerceklestirilen egitimler
sonrasinda gruplar arasinda bilgi islemsel diisiinme becerisi bakimindan anlamli farklilik
olugsmamaktadir. Bilgisayarsiz etkinliklerle egitim alan grupta meydana gelen olumlu
degisimin, gruplar arasinda anlamli farklilik olusturacak diizeyde olmadigi bu bulguyla

tespit edilmistir. Ayrica, bilgi islemsel diisiinme alt faktorlerine gore de gruplar arasinda
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anlamli farklilik bulunmadigi goriiliirken, grup bazinda yapilan incelemelerde Scratch ile
egitim alan grubun yaraticilik faktorii agisindan egitim sonrasinda olumlu bir gelisme
gosterdigi ortaya konmustur. Literatiirde, Scratch’in yaraticilik tlizerindeki olumlu
etkisinden bahseden ¢aligmalarin var oldugu goriilmiistiir (Kobsiripat, 2015). Boylelikle,
gruplarin bilgi islemsel diisiinme becerilerinde goriillemeyen olumlu etkinin, alt faktorler
acisindan da elde edilemedigi fark edilmistir. Bu durum, gergeklestirilen etkinliklerin
bilgi islemsel diisiinme becerisi alt faktorlerini desteklemede istenen etkiyi
gosteremedigini belirtmistir. Bunun yaninda eclde edilen bulgular, gergeklestirilen
egitimlerin tiim gruplar lizerinde benzer etkiler meydana getirdigini gostermistir. Ayni
zamanda bilgi islemsel diisinme becerisinde grup bazinda elde edilemeyen olumlu
gelismenin faktdrlerin yeterince desteklenmemesinden kaynaklandigini diistindtirmiistiir.
Literatiirde mevcut bulgularla ¢elisen ¢aligmalarin yer aldigi goriilmiis ve bu ¢alismalarda
Scratch’in diiz anlatim yontemine (Yiinkiil ve ark., 2017) ve Alice kullanimina (Durak,
2018), bilgisayarsiz etkinliklerin ise geleneksel yonteme olan iistiinliigli (Brackmann,
Roman-Gonzalez, Robles, Moreno-Leon, Casoli ve Barone, 2017) ortaya konmustur.
Bahsi gegen tiim arastirmalar, Scratch’in programlama egitiminde etkin bir ara¢ oldugunu
gostermistir. Oyle ki, Erdem (2018) Scratch’i temele alarak yiizyiize ve ters yiiz olmak
tizere ayni arag ile iki farkli yontem kullanarak egitim gerceklestirmis ve iki grubun da
bilgi islemsel diislinme becerisinde artig tespit etmistir. Bu baglamda bulgular
degerlendirildiginde, Scratch ile tasarlanan etkinliklere alternatif olarak 6grencilerin bilgi
islemsel diisiinme becerisine katkida bulunacak daha gii¢lii se¢cimler yapilmasi gerektigi
goriilmektedir. Yukarida bahsi gecen c¢alismalarda, genellikle kontrol gruplarinda
ogrencilerin aligik oldugu geleneksel yontemler kullanilmis ve sonuglar Scratch lehine
olugsmustur. Mevcut arastirmada ise Scratch ile egitim alan kontrol grubu ile deney
gruplari arasinda fark bulunmadig tespit edilerek gerceklestirilen etkinliklerin igerik ve

tasarim olarak dikkatle hazirlandiginda istenen etkiyi gosterebilecegi ispatlanmistir.

Arastirma kapsamindaki bir diger bulgu, grup ve cinsiyet ortak etkisinin bilgi islemsel
diisinme becerisi lizerinde etkili olmadigim1 gostermistir. Bu bulgunun robotik
caligmalarin da dahil edildigi arastirma sonuglar1 (Atmatzidou ve Demetriadis, 2016;
Roman-Gonzalez ve ark., 2017) ve lise 6grencileri tizerinde gergeklestirilen galisma

sonuglar1 (Yageil, 2018) ile benzerlik gosterdigi ortaya konmustur. Mevcut durumun
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aksine kiz 6grenciler lehine bir farktan bahseden ¢alismalarin da var oldugu goriilmiistiir

(Howland ve Good, 2015).

Mevcut arastirmada, gruplar kendi igerisinde degerlendirildiginde ise yalnizca
bilgisayarsiz etkinlikler ile egitim alan grubun kiz ve erkek 6grencileri arasinda anlaml
bir farklilik olustugu ve bu farkin erkek 6grenciler lehine oldugu gézlemlenmistir. Grup
ayrimi yapilmaksizin cinsiyete gore bilgi islemsel diisiinme becerisi incelendiginde yine
erkek ogrenciler lehine bir sonug ortaya konmustur. Elde edilen bu bulgular destekleyen
ve erkek 6grenciler lehine bir sonugtan bahseden ancak bu farkin algoritmik diisiinme ve
elestirel diisinme faktorleri agisindan mevcut oldugunu ifade eden calismalar
goriilmustir (Kirmit, Sonmez ve Cataltas, 2018). Bunun aksine, diger faktorlerde fark
goriilmezken algoritmik diisiinme ve elestirel diisiinme faktorleri agisindan kiz 6grenciler
lehine farklilik olustugunu belirten ¢aligmalar da yer almaktadir (Saritepeci, 2017). Bu
baglamda, mevcut bulgular ve benzer ¢alismalar incelendiginde, cinsiyet ve bilgi islemsel
diistinme becerisi arasinda belirgin bir iliskinin varligindan s6z edilememektedir. Ayrica,
cinsiyete gore fark olmamasi gerceklestirilen egitimlerde beklenen ve istenen bir
durumdur. Elde edilen bulgular, grup ve cinsiyet ortak etkisinin anlamli bir farklilik
olusturmadigini gosterse de egitime katilan tiim 6grenciler bazinda degerlendirildiginde
erkek oOgrenciler lehine bir farkin olusmasi, verilen egitimin ve gerceklestirilen
etkinliklerin igerik ve tasarimini incelemeye yoneltmektedir. Bu sebeple, yapilacak
goriismelerle egitim siirecinde kiz 6grencilerin kendilerine yonelik algilarini diigiiren,
erkek Ogrencilerinse bu algilarini yiikselten hangi durumlarla karsilastiklarinin tespit

edilmesinde fayda goriilmektedir.

Bilgi islemsel diistinme becerisi kapsaminda elde edilen tiim bulgular incelendiginde,
bilgisayarsiz araglarin da bilgisayarli araglar kadar etkili oldugu goriilmektedir. Bu
durum, 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirmek isteyen egitimcilerin
bilgisayarsiz araglari da rahatlikla kullanabileceklerini gostermekte, 6zellikle teknolojik
imkansizliklar yasayan egitim kurumlar i¢in kolaylikla uygulanabilecek bir yontem

sunulmaktadir.
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5.2.AlgoritmaBas ar | siSoinlueg IvlegiTlair t 1 $ ma

Aragtirma bulgularima gore, algoritma basarisi grup bazinda degerlendirildiginde
Code.org, bilgisayarsiz etkinlikler ve Scratch ile egitim alan {i¢ grubun da olumlu gelisme
gosterdigi ortaya konmustur. Bu sonug ile tasarlanan tiim etkinliklerin 6grenciler tizerinde
beklenen etkiyi gosterdigi kanitlanmistir. Bu kapsamda, 6zellikle Scratch ile ilgili mevcut
bulguyu destekleyecek oldukga fazla ¢alisma ile karsilasilmistir (Al-Tahat, 2019; Dogan
ve Kert, 2016; Giordano ve Maiorano, 2015; Kiss ve Arki, 2017; Oluk ve ark., 2018;
Ortiz-Colon ve Romo, 2016; Yecan, Oz¢inar ve Tanyeri, 2017). Ayrica, kullanilan
bilgisayarsiz etkinliklerin olumlu etkisini destekleyen g¢alismalarin da mevcut oldugu
goriilmiistiir (Shi, 2017). Ancak, Code.org ile ilgili deneysel ¢alismalarin azlig1 dikkat
cekicidir. Bu konuda karsilasilan nadir deneysel calismalardan birini gergeklestiren
Kalelioglu (2015) da odagmi problem ¢ézme becerisi iizerine ¢ekmis ve anlamli bir
farklilik olugsmadigini ifade etmistir. Bu kapsamda, elde edilen arastirma bulgulari, bir¢ok
egitimci tarafindan kullanilan Code.org’un etkililigini kanitlamasi agisindan &nem
kazanmaktadir. Bulgular, Code.org’un da programlama egitiminde O&zellikle k12

diizeyinde rahatlikla kullanilabilecegini gostermektedir.

Bir diger arastirma bulgusu, algoritma basarist agisindan gruplar arasinda anlamh
farklilik olugsmadigimi ortaya koymustur Ayrica, kazanim bazinda incelendiginde de
gruplar arasinda anlamli bir farklilik goriilmemistir. Kullanilan bilgisayarli ve
bilgisayarsiz etkinliklerin algoritma basaris1 agisindan fark yaratmamasi, bunun yaninda
egitimlerin 6grencilerde olumlu bir fark olusturuyor olmasi, egitimlerin beklenen
hedeflerine ulastiginin bir gostergesidir. Elde edilen bu bulgu, Hermans ve Aivaloglou
(2017) ile Tekerek ve Altan (2014)’1n arastirma sonuglart ile birebir Ortiismektedir.
Kazanim bazinda elde edilen bulgularin ise Armoni ve arkadaslar1 (2015) tarafindan
gerceklestirilen arastirmanin bir kismi ile paralellik gosterdigi bir kismi ile ¢elistigi
gorilmiistiir. Buna gore dongii kazanimi i¢in Scratch kullanan grup lehine fark celisen,
diger kazanimlar acisindan fark olmamasi ise benzer bir sonugtur. Ayrica, mevcut
caligmaya ek olarak robot kiti ile egitim alan bir grubun da uygulamaya dahil edildigi ve
bilgisayarsiz etkinliklerle egitim alan grubun daha basarili oldugunu gosteren calismalar
da goriilmistiir (Wohl ve ark., 2015). Bu sonug, arastirma bulgulari kapsaminda degerli
bir nitelik tasimaktadir. Oyle ki, ilgi cekici robotik calismalarin yaninda bilgisayarsiz
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etkinliklerin olumlu etkisinin daha biiyiik olmasi bilgisayarsiz etkinliklerin iyi bir secenek
olacagim1 gosterirken, mevcut arastirma sonuglarin1 da desteklemektedir. Mevcut
bulgularda, hem bilgisayarli etkinlikler hem bilgisayarsiz etkinlikler 6grencilerin gerekli
kazanimlar1 elde etmesi bakimindan basarilt olmustur. Bu sebeple mevcut bulgularin
ortaya konmasinda, Scratch gibi kapsamli bir aracin tiim 6zelliklerinin kullanilmayarak
Ogrencileri kafa karigiklifina siiriiklememenin etkili oldugu sdylenebilir. Bilinmeyen
korkusunu yagsamayan 6grencilerin, algoritma basarisina odaklanmalar1 ve hedeflere daha
cabuk ulagmalar1 olagan bir siiregtir. Nitekim Hill (2015) de blok tabanli arag¢larin
kullaniminda gereginden fazla segenekle karsilasmanin 6grencileri programlamadan

uzaklagtirabilecegini ifade etmistir.

Arastirma bulgularindan bir digerine gore, cinsiyete gore algoritma basarisi
incelendiginde hem gruplar arasinda hem de grup bazinda anlamli bir farklilik
olugmamistir. Bu durum gerceklestirilen etkinliklerin her iki cinsiyete de hitap edecek
nitelikte oldugunu gostermistir. Algoritma basarisi agisindan fark tespit edilmemesinin
yaninda, egitimci gozlemleri 6grencilerin davranigsal olarak farkliliklara sahip oldugunu
ortaya koymustur. Bu kapsamda, Scratch ile egitim alan grupta kiz 6grencilerin 6zellikle
karakter eklemeleri gereken noktalarda kendi karakterlerini tasarlama g¢abalari, erkek
ogrencilerinse oynadiklar1 oyunlar1 {iretme istekleri belirgin bir sekilde sinif genelinde
gozlenmistir. Bilgisayarsiz etkinliklerle egitim alan 6grencilerde ise rekabet hissindeki
farklilik gbze ¢arpmistir. Erkek oOgrencilerin 6zellikle bilgisayarsiz kodlama oyunu
oynarken yarigma hissini yogun yasadiklari, kiz 68rencilerinse yardimlasarak oyunu veya
gorevi tamamlamaya odaklandiklar1 da gozlemler arasindadir. Code.org ile egitim alan
grup ise davranigsal farkliligin en az goézlemlendigini grubu olusturmustur. Bu grupta,
ogrencilerin igbirligine yatkinlig1 ve grup bilinci belirgin sekilde fark edilmistir. Erkek ve
kiz 6grencilerde gbzlenen farkli yaklagimlarin, farkli yas gruplarinda da var oldugunu
belirten ¢aligmalara rastlanmistir (Rubio, Romero-Zaliz, Manoso ve Madrid, 2015). Bu
sebeple, programlama egitimleri gerceklestirilirken basar1 faktoriinlin yaninda, goriilen
bu davranig farkliliklarina da dikkat edilmesinin yararli olacag: diisiiniilmektedir. Bu
baglamda, literatiirde var olan ¢alismalarin da mevcut bulgulart destekledigi goriilmis,
ancak dongili kazanimi i¢in cinsiyete gore farklilik olustugu ve bunun kimi zaman kiz

(Hsu ve ark., 2018) kimi zaman erkek 6grenciler (Sullivan ve Bers, 2013) lehine ortaya
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ciktig1 belirtilmistir. Mevcut bulgularin tamamen aksini ifade eden Mumcu ve Yildiz

(2018) ise algoritma basarisindaki farkin kiz 6grenciler lehine oldugunu ifade etmistir.

Tiim bulgular incelendiginde farkli yontemlerin kullanilmasinin yaninda gerek grup
bazinda gerekse cinsiyet bazinda bir farkliligin olusmamasi da dikkat c¢ekici bir
durumdur. Aslinda bu durum, her bir grup i¢in tasarlanan etkinliklerin birbirine oldukca
paralel oldugu seklinde yorumlanabilir. Bir¢ok arastirmada Scratch lehine olusan farkin
mevcut arastirmada goriilmemesinin, etkinliklerin birebir ortiisen i¢erik ve tasarima sahip
olmasindan kaynaklandigi distiniilmektedir. Elde edilen tiim sonuglar, hem bilgisayarh
hem de bilgisayarsiz araglarin programlama egitiminde kullanilmasinin uygun oldugunu

gostermektedir.

5.3. Gudiel @83lorméulc ve Tarti s ma

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular, gerceklestirilen egitimlerin tiim gruplarin
giidiilenme diizeyleri iizerinde olumlu etkisinin oldugunu gdstermistir. Programlamaya
giriste basariy1 etkileyen onemli bir etmen olan glidilenmenin olumlu bir gelisme
icerisinde olmasi arastirma kapsaminda 6nemli bir nitelik tasimaktadir (Zainal ve ark.,
2012, s.278). Ayrica, bir¢cok arastirmada programlamanin getirdigi zorluklardan,
karsilagilan problemlerden ve bu sebeple giidiilenme diizeylerinin diisiisiinden
bahsedilmektedir (Askar ve Davenport, 2009; Piteira ve Costa, 2012; Sayginer ve Tiizlin,
2017) . Elde edilen bu bulgu, 6zellikle k12 diizeyinde programlama egitiminde her ii¢
aracin da programlamayi sevdirici ve cesaretlendirici bir yol olarak kullanilabileceginin
gostergesidir. Literatiirde bu bulguyu destekleyen bir¢ok calisma ile karsilasilmistir
(Giilmez, 2009; Ruf, Miihling ve Hubwieser, 2014; Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui,
Elachqgar ve Lahmine, 2015; Saez-Lopez, Roman-Gonzalez ve Vazquez-Cano, 2016;
Sayginer, 2017).

Elde edilen diger bir bulguya gore gruplar arasinda giidiilenme diizeyi agisindan anlaml
farklilik bulunmamistir. Bu sonug, bilgisayarli araglar kadar bilgisayarsiz araglarin da
ogrencileri giidiileyebildigini gostermistir. Bu kapsamda mevcut bulgularin Jiang ve
Wong (2018)’un calismalarindan elde ettikleri sonuglarla birebir ortiisiirken, Hermans ve
Aivaloglou (2017)’nun sonuglari ile ¢elistigi goriilmiistiir. Ancak, bahsi gegen calisma

egitimin ilk yarisinin Dbilgisayarsiz etkinliklerle, diger yarisimin Scratch ile
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gerceklestirilmesi yoniiyle mevcut ¢alismadan farklilasmistir. Bu durumun sonuglara da
yansimis olmasi olas1 bir durumdur. Ayrica, sonuca etki eden diger bir faktor ise her {i¢
grubun egitim siirecinde de oyun faktoriinii igeren etkinliklerin yer almasi olabilir.
Arastirmalar, oyun faktoriiniin dahil edilmesinin giidiilenmeyi gii¢lendirici etkisinden
bahsetmekte (Cozar-Gutiérrez, 2016), tim gruplarin bu olumlu durumdan etkilendigi

diistiniilmektedir.

Arastirma kapsaminda elde edilen bir diger bulgu, cinsiyet ve grup ortak etkisinin
giidiilenme diizeyi iizerinde anlamli farklilik olusturmadigini ortaya koymustur. Buna
gore, gerek bilgisayarli gerekse bilgisayarsiz etkinlikler, her iki cinsiyetin de giidiilenme
diizeyleri iizerinde benzer ve olumlu etkiler birakmistir. Bu baglamda, kiz ve erkeklerin
giidiilenme diizeylerindeki farkliliklarin yasadiklar tecriibelere bagl olarak sekillendigi
(Meece, Glienke ve Burg, 2006) g6z oOniinde bulunduruldugunda, gergeklestirilen
etkinliklerin gerekli deneyimleri saglamada basarili oldugu sdylenebilir. Literatiirde elde
edilen bu bulguyu destekleyen bir¢ok ¢alisma yer almaktadir (Deveci, Aydin, Benli ve
Tek, 2017; Lishinski, Yadav, Good ve Enbody, 2016). Ayrica, cinsiyete gore her bir grup
kendi icerisinde degerlendirildiginde, bilgisayarsiz etkinliklerin gergeklestirildigi grubun
kiz ve erkek 6grencileri arasinda giidiilenme diizeyi agisindan farklilik olustugu ve bu
farkin erkek oOgrenciler lehine oldugu goriilmiistiir. Arastirmalar, Ozellikle kiz
ogrencilerin kariyer secimlerinde programlama egitimine yonelik giidiilenme
diizeylerinin etkili oldugunu gostermekte (Aivaloglou ve Hermans, 2019), bu durum elde
edilen bulgularin sebepleriyle incelenmesini gerektirmektedir. Bunun yani sira,
bilgisayarli etkinliklerin gerceklestirildigi gruplarda boyle bir farklilik goriilmezken
bilgisayarsiz etkinliklerin gerceklestirildigi grupta erkek ogrenciler lehine fark
gozlenmesi, bilgisayar gibi bir teknolojinin egitimden ¢ekildiginde cinsiyet faktoriiniin
giidiilenme iizerinde etkili hale geldigini ortaya koymustur. Bilgisayarsiz etkinliklerde
yer alan materyaller o yas grubundaki erkek cocuklarinin oynadigi kagit oyunlarina
benzerlik gostermektedir. Aldig1 egitimde giinliik hayatta oynadigi oyuna benzer bir
etkinlikle karsilasan Ogrencinin giidiilenme diizeyinin artmasi ise olduk¢a normal

karsilanmaktadir.

Arastirmadan elde edilen sonuglar genel olarak incelendiginde programlama egitiminde
hedef kitleye uygun olarak tasarlanan etkinliklerin kullanilan yontem ve araca bagh

olmaksizin 6grencilerin glidiilenme diizeyleri iizerinde olumlu etkiler birakabilecegini ve
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bu baglamda belirtilen araglarin gilidilenme kaynagi olarak kullanilabilecegini
gostermektedir. Bilgisayarsiz programlama etkinliklerinin bilgisayarli araglar kadar
giidiileyici olmasinda bu etkinliklerin hareketli ve eglenceli kurgusu ile 6grenciyi
cekmesi, her ders farkli bir etkinlikle kargilasan 6grencilerde olusan heyecan, blok tabanl
programlama araglarina gore daha kolay olmasi ve 6grencinin bu sebeple basarili
olduguna yonelik 6z algisinin artmasi gibi sebepler oldugu sdylenebilir. Diger taraftan
arastirma kapsaminda kullanilan blok tabanli programlama araci Scratch’in iki boyutlu
ve sade arayiizl ile giinlimiizde 3 boyutlu ve gorsel efektlerle bezenmis oyunlarla yiiz
yiize olan 6grencileri yeterince giidilleyemedigi de diistiniilmektedir. Ayrica, her ne kadar
gruplar arasinda anlamli bir fark ortaya konmasa da bilgisayarsiz etkinlikleri
gerceklestiren 6grencilerin bilgisayar kullanma konusundaki istek ve beklentileri ders
esnasinda gozlenen ve programlama etkinlikleri tasarlanirken dikkate alinmasi gereken

bir durum olarak gortilmektedir.

54.0grermme ateji | Sonne VeéiFTa&ini sma

Ogrenme stratejilerine iliskin elde edilen bulgulara gore, Code.org ile gergeklestirilen
etkinliklerin bilissel 6grenme stratejilerinin gelisiminde, Scratch ile gergeklestirilen
etkinliklerin ise metabilissel Ogrenme stratejilerinin - gelisiminde etkili oldugu
goriilmektedir. Bunun yani sira, biligsel, metabilissel ve kaynak yonetimi stratejisi olmak
lizere li¢ strateji agisindan da gruplar arasinda anlamli farklilik bulunmamaktadir. Veriler
grup ayrimi yapilmaksizin incelendiginde ise gergeklestirilen egitimlerin 6grencilerin
biligsel ve metabiligsel 6grenme stratejilerini olumlu yonde destekledigi, kaynak yonetimi
stratejisi tizerinde ise anlamli bir farklilik olusturmadigint ortaya koymaktadir. Egitim
kapsaminda gerceklestirilen etkinliklerin olduk¢a paralel olmasi herhangi bir grup lehine
anlaml bir farklilik ¢ikmamasini agiklamaktadir. Ancak, strateji bazinda bakildiginda
diger iki stratejideki olumlu gelismenin kaynak yonetimi stratejisinde goriilmemesi, bu
sonucun sorgulanmasi gerektigini gdstermektedir. Kaynak yonetimi stratejisi 6grencinin,
zamanini, ¢alisma ortamini ve ¢abasini yonetme yeteneklerini icermektedir (Biiylikoztiirk
ve ark., 2007). Yapilan etkinlikler, ayni siire igerisinde ve belli plan dahilinde
gerceklesmistir. Duruma elestirel bir bakis agisiyla yaklagsmak gerekirse bu durumun
ogrencilerin zaman planlamasin1 yapma oOzgiirliiklerini kisitladig1 ortadadir. Ayrica,
calisma ortamini kendilerine gore diizenleme firsat1 da bulamamaktadirlar.
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Diger taraftan, bilissel 6grenme stratejisi ile bilgisayar dzyeterligi algist arasinda yiiksek
diizeyli bir iliskinin varligmi (Giircan, 2005) ve biligsel stratejilerin programlama
basarisinin destekleyicisi ve yordayicisi oldugunu (Haslaman ve Askar, 2007; Ozek,
2017) gosteren calismalar bulunmaktadir. Bu sebeple, biligsel stratejilerin
gelistirilmesinin programlama egitimlerinde basar1 acisindan 6nemli oldugu goriilmekte,

elde edilen bulgular bu kapsamda deger kazanmaktadir.

55 Oneriler

Arastirma sonuglar1 kapsaminda literatiire katki saglayacagi diisiiniilen yeni calismalara

iliskin sunulan 6neriler su sekildedir:

1 Arastirma kapsaminda, bilgi islemsel diistinme becerisini 6l¢gmek i¢in kullanilan
6lgme arac1 6grencilerin verdikleri cevaplar ile kendi algilar1 izerinden sonuglari
ifade etmektedir. Bu sebeple, 6grenci algilarina ek olarak bu konudaki becerilerini
ortaya koyacak test ve performans degerlendirmeleri gibi daha nesnel 6lgme
araglart ile sonuclarin desteklenmesinde yarar goriilmektedir.

1 Blok tabanli programlama araci Scratch’in 6gretmen siiriimii bulunmaktadir.
Boylece, ogrencilere evde de programlamaya devam edebilecekleri ¢aligsmalar
verilerek takip edilebilir. Ayrica, geribildirimler verilerek okul ortaminda
gerceklestiremedikleri, eksik kalan ya da anlasilamayan kisimlarin tamamlanmast
saglanabilir. Gergeklestirilen bu siire¢ incelenerek programlama basarisi
acisindan degerlendirilebilir.

1 Aymi 6zellik Code.org’da da bulunmaktadir. Bu 6zellik ile 6grencilerin ilerleme
kaydettikleri  boliimler ve  bdliimlere iligkin  ¢oziim  algoritmalari
goriilebilmektedir. Mevcut 6zellik kullanilarak 6grencilerin algoritma kurgulama
tiirlerinin incelenmesi, 6grencilerin zihinsel ¢aligma yapilar1 hakkinda bilgi sahibi
olmak acisindan yararli olacaktir.

91 Scratch projelerini bilgi islemsel diisiinme ve bazi kod kullanimlar1 konusunda
degerlendiren, bu konuda geri bildirimler veren ve bir sonu¢ puani olusturan Dr.
Scratch adinda bir ara¢ bulunmaktadir. Bu 6grencilere de gosterilerek kendi

otokontrollerini saglamalarina yardimei olunabilir. Ayrica, bu tiir bir 6gretim
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yontemi izlemenin 6grencilerin programlama ve bilgi islemsel diisiinme becerileri
tizerindeki etkisi incelenebilir.

Mevcut arastirmada, tiim etkinlikler daha kisitli bir yapist olmasi sebebiyle
Code.org aract temele alinarak hazirlanmis ve  gerceklestirilmistir.
Gergeklestirilecek yeni ¢alismalarla, araglarin kendilerine 6zgii 6zelliklerin de
kullanildig1 ve bu tiir kisitlamalarin bulunmadigi durumlarin incelenmesinin
yararli olacag: diisiiniilmektedir.

Mevcut arastirmada etkinlikler, genel kazanimlar ¢ergevesinde olusturulmus ve
gerceklestirilmistir.  Yapilacak yeni ¢alismalarda, bu kazanimlar daha
ayrintilandirilarak aracglarin etkililigi incelenebilir. Bu baglamda, siralama veya
arama algoritmalar1 gibi daha 6zellestirilmis konular1 kapsayan bilgisayarsiz
etkinliklerin denenmesi, bu araglarin soyut konular1 somutlastirma konusundaki

etkililigini ortaya koymak agisindan yararli olacaktir.
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EKLER

Egitim siirecinde gergeklestirilen etkinlikler, haftalar seklinde eklerde sunulmustur.

Eklerin igerigine iliskin siralamalar da agsagida gosterilmistir.
Ek — 1: 1. Hafta Etkinlikleri (Ortak Etkinlikler)

Ek — 2 : 2. Hafta Etkinlikleri

Ek — 3: 3. ve 4. Hafta Etkinlikleri

Ek — 4: 5. ve 6. Hafta Etkinlikleri
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EK —1: 1. Hafta Etkinlikleri

Ik hafta etkinlikleri, egitime baslama etkinlikleri olarak tasarlanmis ve tiim gruplarda

ayni etkinlikler gerceklestirilmistir.

Etkinik 1 : Al gor it ma ®dreetTmein SRe b armi

Al goritma Il* Tanisiyorum

Ka z an 1 mAlgaritma kavramim agiklar. Bir problemin ¢oziimii igin algoritma
gelistirir.

Bil gi | sl emsel D (i Isbitliklitile Prodlent Cozina k t 6 r | e
Siar e : 20 Dk.
Grup : Deney Grubu 1, Deney Grubu 2, Kontrol Grubu

Ar a ¢ | a rEtkinlik Kagitlart

Ogrenciler beserli gruplara ayrilir.

Her grup sirayla ortaya ¢ikar, diger gruplar izler.

Ik grup igin dgretmen 5 karttan olusan bir seti kapali sekilde elinde tutar.

Grup tiyelerinden ilki bir kart ¢ceker ve kartta yazani canlandirir ya da okur.

Izleyiciler okunan karttan bu adimin hangi aktiviteye ait oldugunu bilmeye

calisir.

Sadece bir tahmin hakki vardir. Bu durumda 6gretmen izleyicilerden birine s6z

vererek tahminini alir. Tahmin dogru degilse 2. kart ile devam edilir.

7. Grupta bulunan ikinci 6grenci bir kart ¢eker. Eger izleyici grup aktiviteyi
tahmin ederse diger O0grenciler de kartlar1 ¢eker ve acgik olarak onlerinde
tutarlar. Tahmin edilemezse yeniden bir kart segilerek devam edilir.

8. Aktivite tahmin edildiginde izleyiciler kartlar1 elinde tutan 6grencileri dogru

siraya sokmaya calisir.

abrwnE

o

AKTIVITE : BALONCUK YAPMAK AKTIVITE : BULASIK YIKAMAK
1. Kapag: ac 1. Artiklar: siyir

2. Kapagin icindeki cubugu siseye daldir 2. Sudan gecir

3. Cubugu dikkatle tut 3. Sabunla

4, Hafifce iifle 4, Durula

5. Bir tanesine elinle dokun bakalim ne olacak 5. Kurut

AKTIVITE : EKMEK ALMAK AKTIVITE : MAKARNA YAPMAK
1. Sokaga cik 1. Suyu kaynat

2. Diikkana gir 2. Paketiac

3. Kasaya gotiir 3. Suyun icine at

4. Paray1 6de 4. 15 dk bekle

5. Eve don ve sofraya koy. 5. Siizgece dok

*MEB Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi kitabindan alinmustir.
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Etkinik 2: AgJgustos Bo:B8éedi Al lge r Kagneent tiaelsad | |

Agustos Boce®iri AegKarit maaMasal 1 *

Ka z an 1 mAlgaritma kavramim agiklar. Bir problemin ¢oziimii igin algoritma
gelistirir.

Bil gi | sl emsel D uiEldtirenDésinkd, RroblémaCkzind r | e
Siire : 20 Dk.
Grup : Deney Grubu 1, Deney Grubu 2, Kontrol Grubu

Ar a ¢ | a rEtkinlik Kagitlari, Tahta, Kalem

1. “Agustos Bobécegi i 1 e Bi r callkmarkigdi cha
Ogrenciye bir tane olmak iizere dagitilir ve gerceklestirmeleri saglanir.

Aciklamalar:

1 Calisma kagidinda yer alan sorular farkli Ogrencilerin katilimiyla
cevaplanir.

9 Soru 1 ile algoritma kelimesi tizerinde durulur.

1 Soru 2 ile algoritma kavraminin anlasilmasi saglanir.

“Bir is1 basarmak i¢in takip edilen adimlar ya da yonergeler”

1 Soru 3 ile 6grencilerin hikayede yer alan algoritmay1 bulmalar1 saglanir.

1) tarlaya yiirii, 2) tizerinde taneleri olan bir basak sap1 bul, 3) tanesini basagin

sapindan ayir, 4) tahil tanesini karinca yuvasinin tepesine tasi, 5) taneyi

depolama tiineline yerlestir.

1 Soru 4 ile o6grencilerin giinlik hayattan Ornekler vermeleri saglanir.
Ogrencilerin 6rnek vermelerine yardimci olmak amaciyla asagida belirtilen
ornek verilir.

Gece uyandiniz ve karniniz ¢ook ag. Bu bir problemdir. Ne yaparsiniz bir diiiiniin.
Buzdolabina yiirti.

Buzdolabinin kapagini ag.

Terayagini bul

Receli bul.

Ekmegi bul.

Terayagin1 ekmege siir

Regeli terayaginin iizerine siir.

Recelli ekmegi midene indir. :))

*MEB Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi kitabindan alinmustir.
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Etkinlk 2 Agustos Bdécegi gdrei tKrmaQalaxisgimaBikra gAld |

Agustos Boécegi dgdrei tkma  Maxsaal Bir Al

Bir yaz giinii agustos bocegi tahil toplayan bir karincaya rastladi. Sapindan diismiis bir
tahil tanesini hareket ettirmek i¢in ugrasip didinen karincay1 izlemeye basladi. Bir siire

sonra agustos bocegi karincaya seslendi: “Hey, kii¢lik sen ne yapiyorsun?”

“Kis i¢in tahil topluyorum” dedi karinca bitkin bir sesle. Biitiin giin ¢cok calismis ve
olduk¢a yorulmustu. “Ama daha yazin ortasindayiz” dedi agustos bdcegi, “Kisin
gelmesine daha aylar var ve ortalik yiyecek dolu. Neden giiniinii bu sekilde harciyorsun

ki?”

Karinca bir dakika durup diisiindii ve sonra cevap verdi “Bu bizim kullandigimiz

algoritma yiiziinden”
“Algoritma?” diye sordu agustos bocegi

“Bir isi basarmak icin takip edilen adimlar ya da yonergeler” diye agikladi karinca.
Mesela bir mobilyaci sandalye tiretmek istediginde dlgmeyi, kesmeyi, zimparalamay1

ve ¢gakmay1 iceren bir algoritma kullanir.”

“Senin algoritman neyi ¢oziiyor?” diye sordu agustos bocegi. “Acaba, yazin ¢oook

fazla zamanin olmasi problemini mi ¢6ziiyor?” dedi kendi esprisine giilerek

“Algoritma tiim karinca kolonimizi biitiin y1l boyunca saglikli tutmamiza yariyor. Her
giin yapmamiz gereken belirli isler var. Yazin sabahlari yiyecekleri toplariz, 6gleden
sonra tiinel kazariz ve aksamlar1 da uyuruz. Cok fazla is gibi goriinebilir ama bu bizim

soguk kis aylarinda yeterli yiyecege sahip olmamizi garantiliyor.”
“Bu basit bir algoritma gibi goriiniiyor.” dedi agustos bocegi

“Algoritmalar basit ya da karmagsik olabilirler” diye acikladi karinca. Bazen
algoritmalar ancak baska algoritmalarla ¢oziilebilecek adimlar bile igerebilirler.
Ornegin, ben yiyecek toplarken, 6zel bir yiyecek toplama algoritmas1 kullanryorum.
Bu algoritmanin 5 adimi var. 1) tarlaya ylirii, 2) {izerinde taneleri olan bir basak sap1

bul 3) tanesini basagin sapindan ayir 4) tahil tanesini karinca yuvasinin tepesine tasi,
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5) taneyi depolama tiineline yerlestir. Ve ben bir siirii tahil tanesi toplayabilmek i¢in

her seferinde bu 5 adimi tekrarliyorum.”

“Ama bu ¢ok sikic1” dedi agustos bocegi. Ben algoritma kullanmiyorum. Ben canim
ne zaman ne isterse onu yapiyorum. Aslinda tamamen 6zgilirim. Mesela simdi basak
sapinin tepesine tirmanacagim ve biraz sarki sdyleyecegim, bahse girerim senin

algoritman bunu yapmana izin vermez”

Karinca omuzlarini silkti. Algoritmasi belliydi ve sonraki adiminin ne olmasi
gerektigini biliyordu. Bu algoritma kendi kolonisi i¢in yiizlerce yildir ise yariyordu. Bu
yiizden agustos bdocegi oradan oraya ziplayip sarki sdylerken karinca oniindeki ise geri

dondu.

6 ay sonra, ¢ok sert bir kis geldi. Agustos bocegi artik iizerinde hicbir sey kalmamis
bugday tarlasinda dolasip duruyordu. Tek bir bugday tanesi bile yoktu.

Tam o sirada karinca kendi kolonisinin tiinellerinde, sicak ve giiven i¢cindeydi. Bu sefer
kis algoritmasini uyguluyordu, buna gore tiineller kaziyor, yemek yiyor ve
dinleniyordu. Kis algoritmasini yaz algoritmasina gore daha ¢ok seviyordu. Dogu
tiinellerinden birinde ¢alisirken bir an durdu ve agustos bocegini diislindii. Acaba o hala
giinlerini basak tarlasinda sarki sdyleyerek mi geciriyordu yoksa iyi bir algoritmanin

degerini 6grenebilmis miydi?
Sorular

1. Bu hikayede dikkatinizi ¢eken degisik bir durum oldu mu? Dikkatinizi ¢eken
bir kelime var m1?

2. Algoritma kelimesini hikdyeden yararlanarak agiklayin ve 6zellikleri belirtin.

3. Karincalar hangi algoritmay1 kullanmaktadirlar?

4. Giinliik hayatinizda yer alan algoritmalara 6rnekler verin.
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Etkinik 3: Gr afi k Kag i Qgr ePtrnoegnw aRve habnear i

Grafi k Kagidi Programl ama*

Ka z an 1 mAlgaritma kavramim agiklar. Bir problemin ¢oziimii igin algoritma
gelistirir.

Bil gi I sl emsel D U Yaiatnciinkg Isbiliklilik, Fegtitelt Ddsiinineg
Problem Cozme

Sur e : 40 Dk

Grup : Deney Grubu 1, Deney Grubu 2, Kontrol Grubu

Ar a ¢ | a rEtkinlik Kagitlar1, Kalem, Silgi, Tahta, Tahta Kalemi

1. “ Grafi k Ka gland califina ka@di lerrdgrenciye bir tane olmak
iizere dagitir ve 6grencilerin gerceklestirmeleri saglanir.

Aciklamalar:

§ 1lk algoritma dgretmenin de destegiyle gerceklestirilir ve diger algoritmalar
gerceklestirilirken 6gretmen ihtiya¢ duyulan noktalarda rehberlik yapar.

1 Ogretmen, dgrencilerin olusturdugu birbirinden farkli ¢oziimleri gdstererek
tizerinde diistinmelerini saglar. “Algoritmalarin belli bir siralamaya sahip

olduklar1 ancak farkli gidis yollarmin kullanilabilecegi” ifade edilerek sonug
Ozetlenir.

*Code.org sitesi bilgisayarsiz etkinlikler boliimiinden alinmigtir.
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Etkinlk 3: Gr afi k Kag i1 Qal 1Psrnoag rKaarg 1adma

Grafi ki KRro glr aml ama

Sevgili ogrend. asagida belirtilen Grnegi dikkatle inceleyelim. Bu 6rnege uygun olarak diger bulmacalara ait
algoritmalan yazahm. Algoritmalan yazarken sol Gst késedeki kutucuklardan baslanacagini unutmayahm.
Algoritmay olustururken kullanacagimiz semboller soyle:

> = Bir kare l Bir kare p‘: ?; Kareyi

Bir kare Bir kare yukan asagl doldur
saga git sola git git it
Ornek: Ornege Ait Algoritma

Bu kutucuklan istedigi
gibi doldurmas: igin
arkadasimizdan
yardim isteyelim.
Sonra da ona uygun
algoritmay yazalim.
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Ek —2: 2. Hafta Etkinlikleri

Bil gi sayar sk Adre€Ttakriinflii kOgerret men Rehber.

Adres Tarifi

Kaz an i mbogusal mantik yapisini agiklar. Dogrusal mantik yapisini i¢eren
algoritmalar gelistirir.

Bilgi 1 sl emsel Di Yaiatcine isbiliklilik, FegtikeltDdsiinineg
Problem Cozme
Sar e : 40 DK.

Ar a ¢ | a rHarita, Kagit, Kalem

T “Adr es c¢idhanta kafidi Her iki 6grenciye bir tane olmak iizere dagitilir
ve gergeklestirmeleri saglanir.

Act1t kl amal ar :

1 Algoritmalar gerceklestirilirken 6gretmen ihtiya¢ duyulan noktalarda rehberlik
yapar.
1 Ogretmen, 6grencilere gecen haftayr hatirlatarak “ayni yer tarifinin farkli
algoritmalarla gerceklestirilebilecegini” ifade eder.
1 Etkinligin sonunda soru cevap boliimiine gecilir. Asagidaki sorular sorulur:
0 Bu etkinligi ger¢eklestirirken nasil bir yol izlediniz, neler yaptiniz?
0 Yazdiginiz algoritmalarda ortak noktalar nelerdi?
1 Verilen cevaplar dogrultusunda “d o g r u s a l mant i1 k vya
sahip ol dugu ve b 2dibinoktaliradeginiimésirsaglanir. i
1 Algoritma kavramma da vurgu yapilarak Ogrencilerin al gor i t
© z e | hikekdilegininiagiga ¢ikarmalari saglanir.

*MEB Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi kitabindan alinmustir.
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Bilgisayarsiz Etkinlikler 1: Adres

Tar i

Adres Tatrifi

Sevgili 6grenciler, bu etkinlik problem ¢dzme becerinizi gelistirmek, algoritmalarla
ilgili bilgilerinizi pekistirmek ve arkadasinizla grup olarak ¢aligmanizi desteklemek
amaciyla hazirlanmistir.

Turistik bir sehirde, bir otelde gorevli oldugunuzu diisiiniin. Buna goére sehri ¢ok iyi
bilmeyen turistler otelden gesitli yerlere gitmek igin sizden tarif istemektedirler. Siz de
asagidaki yonergeleri kullanarak ve size verilen haritayr kullanarak onlar1 istedikleri
yerlere ulastiracak algoritmalar1 yazmalisiniz.

Ilerle,
saga don,
sola don,
.......... sokaga kadar ilerle,
.............. sokaktan saga don,

............... sokaktan sola don

Asagidaki 6rnegi inceleyelim:
Turist : Otelden yola ¢ikarak sehir merkezindeki heykele gitmek istiyorum.
Siz  :1.Palamut Sokak’a kadar ilerle

2. Saga don

3. Meydan Caddesi’ne kadar ilerle

4. Sola don

5. Heykeli gorene kadar ilerle

Sira sizde. Once sizden istenen algoritmayi yazin. Sonrasinda yazdigmiz algoritmay:
yaninizdaki arkadasiniza vererek, o algoritma ile istenen hedefe ulasip ulasamadigini
kontrol edin. Hata varsa diizeltin.

1 Otelden miizeye gidisi tarif ediniz.

1 Miizeden heykele gidisi tarif ediniz.

1 Otelden ¢ikarak miize ve heykeli ziyaret edip en sonunda otele donmek isteyen
turiste en kisa yolu tarif ediniz.
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Bil gi sayar sizo<Eg&d nBiikkgkbaywar O yanu OJr et men

TospaaBi | gi sayar ®um Kodl ama

Ka z an 1 mDogrusal mantik yapisimi agiklar. Dogrusal mantik yapisini igeren
algoritmalar gelistirir.

Bil gi I s emd dl FRikYabtmwikeelgbifliklilik, Elestirel Diisiinme,
Problem Cozme
Sur e : 40 DK.

Ar a ¢ | a rOyun Alani, Yon Kartlari, Engel Sekilleri, Bayraklar, Tospaa

1. Ogrencilere “Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu” oynatilir.
2. Oyun alan1 ve kart seti her iki 6grenciye bir tane olacak sekilde dagitilir.

Aciklamalar:

1 Ogretmen, dgrencilerin oyunun kurallarini tam olarak anladigindan emin olur,
anlasilmayan noktalar1 agiklar ve sonrasinda oyuna baglanmasini saglar.

1 Oyunun aslinda kodlama ile ilgili daha fazla kart bulunmaktadir (dongii kartlari,
kosul kartlar1 vs.). Ancak, kazanim dogrultusunda bu kartlar simdilik
ogrencilerle paylasilmamalidir.

1 Oyun sirasinda, 6gretmen sabitved e § i Bakranlhrina vurgu yapar. Alinan
cevaplar dogrultusunda s ¢ r e K | i abag dej] @reiji &
Asabiftaor,k | & dejerl er al abi | eolarak
adlandirilacagini  soyler. Giinliik hayattan sabit ve d e ] i kokagkleri
vermelerini ister.

1 Dersin sonunda asagidakisorular sorularak ders gdzden gegcirilir.

0 Yaptigimiz diger etkinlikle bu oyun arasindaki ortak nokta nedir?

0 Kendi oyununuzu tasarlamak isteseniz bu 0Ogrendiklerinizi nasil
kullanirsinz?

0 Buna benzer bir oyun tasarlayacak olsaniz nasil iriinler ortaya
koyarsiniz?

*(Ar, 2018)
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Bil gi sayar si o sfpg&a nBiilkd iegaya rCsall zi sknoad | Kaangaa dQy

Tospaa Bil gi sayarsi z Kodlama Oyunu

Sevgili 6grenciler, size verilen oyun alani ve oyun kartlarini kullanarak yaninizdaki
arkadasinizla bir oyun oynayacaksiniz. Asagida yazan yonergeleri dikkatle okuyarak
oyuna baslayabilirsiniz.

1 Opyun alanini ikinizin de rahatlikla gorebilecegi bir noktaya yerlestirin.

1 Asagida verilen yon kartlari, engeller, bayraklar ve Tospaa’y1 hazirlayin.

' Ikiniz de i¢inizden bir say1 tutun. En kii¢iik say1y1 tutan oyuna baslangici1 yapacak
kisi olacaktir.

1 Opyuna baslayan kisi Tospaa kartini, bayrak kartlarin1 ve engel kartlarin1 oyun
alanina istedigi gibi yerlestirsin.

1 Diger oyuncu Tospaa’nin bayraklar1 toplamasini saglamak icin gerekli yon
kartlarini kullanarak bir algoritma olustursun.

1 Oyun alanim hazirlayan kisi, olusturulan algoritmanin dogru olup olmadigini
kontrol etsin.

0 Dikkat: Tospaa engel kartlarindan ilerleyememektedir. Eger yazilan
algoritmaya gore Tospaa engel kartlarina denk geliyorsa sira diger
oyuncuya geger.

1 Oyun doniisiimlii olarak devam eder.

Yén Kart |l ar|Engel Bayraklar Tospea
aa | @
< <

ae | B

& &

Ilerle | Sola Saga Engeller Bayraklar Tospaa
Doén Don ilerlemeyi hedefimiz, bayraklarin
engeller. hepsini pesinde
toplamaliyi1z.
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Bilgisayarsiz Etkinlikler 2: Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu Oyun Alant
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Code.org EtkinlikIler:i 1: Code.org ile

Code.org ile Tanisiyorum
Ka z an 1 mbDogruisal mantik yapisinm1 agiklar. Dogrusal mantik yapisini igeren
algoritmalar gelistirir.

Bil gi | sl emsel D U sYarsensk, Is¥iriklilik, Flaskrdl Disiinnee,r
Problem Cozme
Sar e : 80 Dk.

Ar a ¢ | a rCode.org, Etkilesimli Tahta, Bilgisayar

1. Code.org ile tanistyorum ¢aligsma kagidi her iki 6grenciye bir tane olacak sekilde
dagitilir.

Act1t kl amal ar :

1 Ogrencilere artiki k e n d i oyunl aréné tasarl ayaé
algoritmal ar ifadeadiirt ur acakl ar €0

§ 1lk 6rnek ayn1 zamanda etkilesimli tahtada da gergeklestirilerek 6grencilerin
gozlemlemesi saglanir. Amag; blok programlama ve Code.orgaraci ile ilk kez
karsilasan 6grencilerin siiriikkle-birak mantigini kavramalarini saglamaktir.

1 Ogrenciler calisma kagidinda yer alan diger gorevleri gergeklestirirken,
ogrencilerin problemi kendilerinin kesfetmesi ve ¢dzmesi beklenir. Ogrenciler
yardim istemedikg¢e dahil olunmaz.

1 Etkinliklerde g i sv&sabit kavramlarini da kapsayan bir igerige sahiptir. Bu
kavramlara dikkat ¢ekmek icin etkinliklerde nelerin degistirilebildigi, nelerin
degistirilemedigi sorulur. Alinan cevaplar dogrultusundas ¢ r e k | i ayn
ve deji kmeyen verilerin fisabito, f
ol ar ak a ddoydemrdGEimiR Haydt@n sabit ve degisken 6rnekleri
verilmesi istenir.

9 Ders sonunda 6grencilere asagidaki sorular sorulur:

a. Yaptiginz etkinliklerde neler dikkatinizi ¢ekti?
b. Bu etkinliklerde ortak noktalar nelerdi?

Bu asamada algoritma kavramma da vurgu yapilarak Ogrencilerin
algoritmalarin 6zelliklerini kendilerinin agiga cikarmalar1 saglanir. Ayrica,
dojrusalyam&stEealen belli bir akeéexk
i | er gibemblitaJarh deginilmesi saglanir.

c. Kendi oyununuzu tasarlamak isteseniz bu 6grendikleriniz ile nasil {irtinler
ortaya koyarsiniz?
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Code.org Etkinlikleri 11 s@ad&agngiile

Code.org ile Tanisiyorum

Sevgili dgrenciler, https://studio.code.org/s/20-hour adresine giris yaparak C o d e .
acin. Bu sayfa bundan sonraki tiim etkinliklerimizin yer alacagi sayfadir. Asagidaki
resimde belirtilen Labirent boliimii 1. etkinligine tiklayin.

Ders adi ilerleme Durumu

1. Bilgisayar Bilimlerine Giris Serbest Etkinlik
2. Labirent 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 n 12 13
3. Sayisal Disiinme Serbest Etkinlik
4_ Grafikli Kagidiyla Programlama Serbest Etkinlik

Asagida karsilasacaginiz ekran verilmistir. Ekranda goérdiigiiniiz bloklar bdliimiinde,
amacimiza ulagsmak icin kullanacagimiz kod bloklar1 yer almaktadir. Bu bloklar1 tutup
caligma alanina siiriikleyin ve diger bloklarla birlestirin. Bu bloklarin yapboz parcgalar: gibi
birbirleri ile uyumlu olduklarmi unutmayin. Gerekli kod bloklarini birlestirdikten sonra

Yaramaz domuzu yakalamama yardim edebilir misin? Oraya gitmem icin birkac "llerle” blogunu birlestirmeli ve
é "Programi Calistir” tusuna basmalisin.

Galisma alan:: 3 / 3 bloklar D Bastan' —Exm‘. , Gorantale}

Bundan sonraki etkinlikleri gerceklestirirken biriniz yonetici biriniz programci
olacaksiniz. Programci olaniniz algoritmay1 olusturacak ve yonetici olaniniz onu kontrol
edecek. Algoritmalarin dogrulugundan emin olduktan sonra Calistir’a basin ve sonuglari
gozlemleyin. Algoritmanizda yanlisiniz olmast halinde beraber diizeltin ve tekrar
calistirin. Tiim etkinlikler bitene kadar sirasiyla programci ve yonetici rollerini degiserek
etkinlige devam edin.

Gerceklestireceginiz Etkinlikler:
Labirent 1-2-3-4-5 (https://studio.code.org/s/20-hour/stage/2/puzzle/1 )

Sanatc¢1 1-2 (https://studio.code.org/s/20-hour/stage/5/puzzle/1 )

Minecraft 1-2-3-4 (https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/1)

Buzlar kraligesi 1-2-3 (https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1 )

(

108

Tani s


https://studio.code.org/s/20-hour
https://studio.code.org/s/20-hour/stage/2/puzzle/1
https://studio.code.org/s/20-hour/stage/5/puzzle/1
https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/1
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1

Scratch Etkinlikleri 1: Scratchi | e Tanit st yorum OJret men

Scratch ile Tanisiyorum

Ka z an 1 mbDogruisal mantik yapisinm1 agiklar. Dogrusal mantik yapisini igeren
algoritmalar gelistirir.

Bil gi Il sl emsel D U sYarsensk, Is¥iriklilik, Flaskrdl Disiinnee,r
Problem Cézme
Sar e : 80 Dk.

Ar a ¢ | a rScratch, Etkilesimli Tahta, Bilgisayar
1. Scratch ile tanisiyorum calisma kagidi her iki 6grenciye bir tane olacak sekilde

dagitilir.
Aciklamalar:
1 Ogrencilere artik i k e n d i oyunl aréné tasarl ayéd

algor i t mal ar o lifadediler acakl ar €0

 llk 6rnek ayn1 zamanda etkilesimli tahtada da gerceklestirilerek grencilerin
gozlemlemesi saglanir. Amag; blok programlama ve Scratch araci ile ilk kez
karsilasan 0grencilerin siiriikkle-birak mantigini1 kavramalarini saglamaktir.

1 Ogrenciler calisma kagidinda yer alan diger gorevleri gergeklestirirken,
ogrencilerin problemi kendilerinin kesfetmesi ve ¢dzmesi beklenir. Ogrenciler
yardim istemedik¢e dahil olunmaz.

1 Etkinlikler de § i své&sahit kavramlarini da kapsayan bir igerige sahiptir. Bu
kavramlara dikkat ¢gekmek icin etkinliklerde nelerin degistirilebildigi, nelerin
degistirilemedigi sorulur. Alinan cevaplar dogrultusundas ¢ r e k|1 i ayrn
ve dejikmeyen verilerin fAsabideji H
ol ar ak a ddoydemrdG@iniie Haydt@n sabit ve degisken drnekleri
verilmesi istenir.

1 Ders sonunda 6grencilere asagidaki sorular sorulur:

a. Yaptiginiz etkinliklerde neler dikkatinizi ¢ekti?
b. Bu etkinliklerde ortak noktalar nelerdi?

Bu asamada algoritma kavramma da vurgu yapilarak oOgrencilerin
algoritmalarin 6zelliklerini kendilerinin agia ¢ikarmalar1 saglanir. Ayrica,
dojrusal mant ek yapéeseénén belli
i | er gibe mblitafarh deginilmesi saglanir.

c. Kendi oyununuzu tasarlamak isteseniz bu 6grendikleriniz ile nasil tirlinler
ortaya koyarsiniz?
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Scratch EtkinlikIleri 1: Scratch ile Tanisiy

Scratch Ille Tanisiyorum

Sevgili Ggrenciler, > Scratch isimli uygulamay1 ag¢m. Bundan sonraki tim

etkinliklerimizi bu uygulama ile gerceklestirecegiz. Asagidaki resimde Scratch’in

boliimleri numaralandirilmistir. Boliimlerle ilgili agiklamalari dikkatle okuyun.
ol | D posya pilzenle Paylas Yardim PRSI

Tomm

.........

Yeni karakter;, ¥, &

.....

. Kullanacagmiz kodlarla ilgili kategorilerin yer aldig1 boliimdiir. Ornegin bir
karakteri hareket ettirmek isterseniz, bununla ilgili kodlar1 hareket kategorisinin
altinda bulursunuz.

2. Sectiginiz kategoriye iligkin kod bloklarini bu bdliimde goriirsiiniiz.

3. Amaciiza ulagsmak i¢in kullanacaginiz kod bloklarini tutup bu béliime siiriikler
ve diger bloklarla birlestirirsiniz. Bu bloklarin yapboz parcalar1 gibi birbirleri ile
uyumlu olduklarini unutmayn.

[k uygulama icin asagidaki resimde gordiigiiniiz kod blogunu olusturun, L tiklaym ve
sonucu gozlemleyin.

Hdamign“da

adim git
adim git
adim git

Bundan sonraki etkinlikleri gerceklestirirken biriniz yOnetici biriniz programci
olacaksiniz. Programci olaniniz algoritmay1 olusturacak ve yonetici olaniniz onu kontrol

edecek. Algoritmalarin dogrulugundan emin olduktan sonra . tiklayin ve sonuglari
gozlemleyin. Algoritmanizda yanlisiniz olmasi halinde beraber diizeltin ve tekrar
calistirin. Tiim etkinlikler bitene kadar sirasiyla programci ve yonetici rollerini degiserek
etkinlige devam edin.
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Bu

Derste Kullanacagini z Kod Bl okl

adwm git
{+ derece don

Kontrol Hareket

4 derece don

Ge
Vv
Vv

rceklestireceginiz EtkinliklIler:
Scratch kedisini ekranin ortasindan sonuna kadar ilerlet
Yeni bir karakter ekleyerek ekranin basindan sonuna kadar ilerlet

Karakter ekleyerek yandaki resme gore ilerlet \

Karakteri yandaki resme gore ilerlet

Karakter ekleyerek yandaki resme gore ilerlet

Karakteri yandaki resme gore ilerlet

Rastgele karakter ekleyerek yandaki resme gore ilerlet

Rastgele karakter ekleyerek yandaki resme gore ilerlet

Kendi ¢izdigin karakteri ekleyerek istedigin hareketi olustur
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Ek —3: 3. ve 4. Hafta Etkinlikleri
Bil gisayarsiz Etkinlikler 1: Sinifta

S nifta DOongul er
Ka z an i1 mDadagi yapisinm ve iglevlerini agiklar. Dongii yapisi igeren algoritmalar
olusturur.

Bil gi Il sl emsel D U Yaiatnciinke Isbitliklilik, FegtiteltDosiinineg Problem
Cozme
Sur e : 40 DK.

Ar a ¢ | a r:Kagit, Kalem, Siniftaki esyalar (Sandalye, Tahta, Sira vs.)

1. Ogretmen, sinifin ortasina bir sandalye koyar. Ogrencilere sandalyenin etrafinda kare seklinde
bir tur atmak istedigini ve bunu yapmasi i¢in gereken algoritmayi yazmalarini ister. Ancak,
algoritmay1 yazarken her seferinde sadece bir adim atabilme sart1 oldugunu belirtir. Yan yana
oturan her iki 6grenci bir grup olusturarak 6gretmenin istedigi algoritmay1 yazar. Ogretmen
yonergeleri kontrol eder ancak yazilanlara miidahale etmez ve belli bir siire bitirmelerini
bekler.

2. Siirenin sonunda 6gretmen algoritmasini paylasmak isteyen goniilli gruptan birini seger. Bu
asamada Ogrenciler algoritmalarini adim adim okurken 6gretmen de okunan algoritmalari
takip ederek Ogrencilerin onu sandalyenin etrafinda dondiiriip dondiiremeyecegini goriir.
Goniillii baska bir 6grenci secilerek uygulama devam eder. Ogrenciler algoritmalarini okur
ve diger Ogrenci algoritmaya gore hareket eder. Yanlis bir adim olursa smiftaki diger
Ogrenciler miidahale edebilirler.

3. Birka¢ kez denenen uygulamadan sonra dgrencilerin katilimryla tahtaya dogru algoritma
yazilir. Ogrencilere bunun uzun oldugu daha kisa yoldan yapmak isteseler nasil bir algoritma
yazacaklari sorulur ve yeni algoritmalari yazmak i¢in belli bir siire verilir.

4. Siirenin sonunda goniillii bir 6grenci algoritmay1 uygulayan, goniillii baska bir 6grenci de
algoritmay1 okuyan olur ve yeni algoritmalarin dogrulugu kontrol edilir. Olabildigince ¢cok
Ogrencinin algoritmasi kontrol edilerek “ T e k r #ardebi bulunmaya ¢alisilir. Eger 6grenci
cevaplarinda “ T e k r afaddsi@ 'ulagilmazsa 6gretmen tahtaya “Tekrarla” yazarak bu
ifadeyi kullanarak algoritmalarin1 yeniden yazmalarini ister.

5. I¢inde “tekrarla” ifadesini barmdiran dogru algoritma da tahtaya yazlir.

6. 1. algoritma ve 2. algoritma arasindaki ortak noktalar ve farklar sorulur.

7. Burada yer alan “ T e Kkla” aifadesinin “d 0 n’fed ifade ettigi,

Hareket i dongiilerin daha az adimda daha ¢ok islem yapabilmeyi sagladigi

Bir Adim llerle, | §grencilere belirtilir.

Saga Don, 8. Ogrencilerin  bu derste  kullanacaklart kod bloklar1  yanda

Sola Dén, gdsterilmektedir.

Tekrarla () 9. Ders siiresine bagli olarak Ogretmen asagidaki gorevleri 6grencilerin
“d O n”feri kullanarak yazmalarini ister.

Tahtadan sinifin sonuna kadar ulagmak istiyorum.

Ogretmen masasindan tahtaya kadar gidip geri gelmek istiyorum.
Etrafimda 5 kere donmek istiyorum.

Tiim sinifin etrafin1 dolagmak istiyorum.

< <K<
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Bilgisayarsi z Etkinl i kglreert nee:n [Raenhsb ek ti

DansEtAl gor i t mas 1 *
Ka z a n 1 nblomgiryapisini ve islevlerini agiklar. Dongii yapisi i¢eren
algoritmalar olugturur.

Bil gi Il sl emsel D U dstintikiilék, ERstireél Dilsiianke,t Ptollein ¢
Cozme
Sur e : 40 DK.

Ar a ¢ | a rCalisma Kagidi, Kalem

1.Dans Et a balgsmar kigtdimhar ski 6grenciye bir tane olacak sekilde
dagitilir.

Acgiklamalar

V Etkinligin gerceklestirilebilmesi i¢in 6grencilere yeterli siireyi taniyin ve ihtiyag
duyduklar1 noktalarda yardimci olun.

V Dans et algoritmasi ¢alisma kagidindan lizerinde degisiklik yapilmayan bir 6rnegi
etkinligin sonu i¢in hazirlayn.

V Dans Et algoritmasinin, hangi tiir algoritmalara o6rnek oldugunu sorarak,
ogrencilerin bir oOnceki kazanim olan dogrusal mantik yapisina uygun
algoritmalar1 pekistirmelerini saglayin.

V Siire sonunda goniilli 6grencilerden cevaplar alarak yaptiklari degisiklikleri
Ogrenin.

V Bu asamada o6grencilerin tekrar eden dans hareketlerini ¢arpi yaparak iptal
etmelerini ve onun yerine “Tekrarla” kodunu kullanarak hareketleri kisaca ifade
etmelerini bekleyin.

V Beklenen cevaplar gelene kadar 6grencilerden cevaplar alinmaya devam edin ve
en dogru degisikliklerin bulunmasini saglaym. Tiim degisiklikler ger¢eklestirilene
kadar bu etkinlige devam edin.

V Etkinligin sonunda ¢alisma kagidinin ilk hali ile etkinlik sonrasi halini sinifa
gostererek ikisi arasindaki farklar izerinde durun ve 6grencilerin “dongii”’ler i¢in
algoritmalar lizerinde yogunlagsmalarini saglayin.

V Dersin kalan zamaninda verilen “Dans Et Algoritmasi”na gore tiim sinifin miizik
esliginde (http://www.jango.com/music/Kidz+Bop+Kids?I=0 ) dans etmesini
saglayin. Burada amag 6grencilerin eglenirken ayni zamanda dongiileri okuyarak
uygulamaya gecirmelerini saglamaktir.
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Bilgisayarsiz Etkinlikler 2: Dans Et Al gorit ma

Dans Et Al goritmasi]

Sevgili 6grenciler, agagida Dans etme algoritmasi verilmektedir. Bu algoritmada bir dansi
olusturan hareketler adim adim gosterilmektedir. Gordiigiiniiz gibi adimlar uzun uzun
anlatilmaktadir. Bu algoritmay1 daha kisa bir sekilde ifade edebiliriz. Bunun i¢inde sizden bazi
degisiklikler yapmanizi bekliyorum.

1. Fazla olan adimlarin Gstiinii ¢izin.
2. Ustiinii ¢izdiginiz adimlar1 “déngii”ler ekleyerek tekrar yazin.

3D

G

teknrarla

,w
D 5 mD ¥

e

i
w

S\

&

D £

«.
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Bil gi sayares3TospgaBki gi sklyarsi z Kodl ama

TospaaBilgi sayarsi z Kodl ama Oyunu *
Ka z a n 1 mMbéngityapisini ve islevlerini agiklar. Dongii yapisi igeren algoritmalar
olusturur.

Bi l

Problem Cozme
Siare : 80 DKk.
Ar a ¢ | a rOyun Alani, Yon Kartlari, Engel Sekilleri, Bayraklar, Tospaa

1.
2.

Aci

gi Il sl emsel D U Yaiatnciinke Isbifliklilik, Fegtitelt Ddsiinineg

Ogrencilere “Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu” oynatilir.
Oyun alani, kart seti ve 6rnek senaryolarn bulundugu ¢alisma kagidi her iki
Ogrenciye bir tane olacak sekilde dagitilir.

kl amal ar :

Ogrencilere bir o6nceki hafta oynatilan oyunun kurallarmi hatirlatin.
Anlasilmayan noktalar aciklayin ve oyuna baglanmasini saglayin.
Ogrencilere oyuna yeni dahil edilen kartlar oldugunu belirterek, kartlarin
gorevlerinin anlagildigindan emin olun.
Dersin sonunda asagidaki sorular1 sorarak dersin gbzden gegirilmesini saglayin.
0 Dongiileri kullanmanin nasil faydalar1 olabilir?
0 Dogrusal mantik yapisi ile dongiiler arasindaki ortak noktalar ve farklar
nelerdir?
0 Kendi oyununuzu tasarlayacak olsaniz dongiileri hangi asamalarda
kullanirsinz?
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Bilgisayar siospgaBki gi skhlyar s8 z

Kodl

ama

Tospa a

baglayabilirsiniz.
1 Oyun alanin1 ikinizin de rahatlikla gérebilecegi bir noktaya yerlestirin.

Asagida verilen yon kartlar1, dongii kartlari, engeller, bayraklar ve Tospaa’y1 hazirlayin.

Bil gi sayarsi z
Sevgili Ogrenciler, size verilen oyun alam1 ve oyun kartlarim1 kullanarak yaninizdaki
arkadasinizla bir oyun oynayacaksiniz. Asagida yazan yonergeleri dikkatle okuyarak oyuna

senaryolara gore oyun alanina yerlestirin.

T
1 Tospaa kartini, bayrak kartlarin1 ve engel kartlarii asagida numarali olarak verilen
T

Ikinizde ayr1 ayr1 yon ve dongii kartlarm kullanarak bayraklari toplayacak algoritmayi

Kod|l

Oyunu

olusturun.
1 Kullandiginiz her kart puan hanenize bir puan olarak yazilacaktir.
1 Tiim senaryolar bitene kadar oyuna devam edin.
9 Oyun sonunda en az puani olan oyunu kazanir.
Yo6n Kartlari Engel Bayraklar Dongii Kartlar Tospaa
Ilerle Sola | Saga | Engeller Bayraklar iki dongii isareti Tospaa
Dén | Don | ilerlemeyi hedefimiz, arasina yazdiklarimiz | bayraklarin
engeller. hepsini belirlediginiz say1 pesinde
toplamaliy1z. | kadar tekrar eder.
Senaryo 1 Senaryo 2 Senaryo 3
IE IE
& £
G Qo G . I @
L
r <« —
.
Senaryo 4 Senaryo 5 Senaryo 6
EEE Qo o G B @ @ o e
r - @
FHE - @ e
r & @l @
| |l - @ BBLBLBLBLE
F “ <&
£ Y Qo Qo Qo Qo Q0 Q0 Q. @
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Code.org Etkinlikleri 1: Code.org ile

Code.org ile Donguleri Ogreniyorum

Ka z a n t Dihgi@yapisini ve islevlerini agiklar. Dongii yapisi igeren algoritmalar
olusturur.

Bil gi Il sl emsel D U sYarsengk, Is@iriklilik, Flaskrdl Disiinnee,r

Problem Cozme

Der s SilG0PBls i

Grup : Deney Grubu 1

Ar a ¢ | arOyun Tabanli Blok Programlama Araci (Code.org), Etkilesimli Tahta,

Bilgisayar
1. Dongtileri 6greniyorum c¢alisma kagidi her iki 68renciye bir tane olacak sekilde
dagitilir.

Act1t kl amal ar :

T Labirent bol idmiuwvdémb2r eBt kbl kU
ogrenciler tarafindan gerceklestirilirken etkilesimli tahtada da uygulanmasi
saglanir.

1 Ogzellikle “Labirent béliimiinden 6. Etkinlik” gerceklestirilirken 6grenciler
yeni kod blogu “Tekrarla” ile tanisacaklarindan yardima ihtiya¢ duyabilirler.
Bu sebeple blogun kullanim1 6grencilere agiklanir.

1 Asagida verilen karsilastirma ile 6grencilere belirtilen sorular sorulur:

o Iki etkinlik arasindaki ortak noktalar nelerdir?
0 Iki etkinlik arasindaki farklar nelerdir?
o0 Dikkatinizi ¢eken yeni kod bloklari nelerdir?

e
Labirent 2. Etkinlik Labirent 6. Etkinlik

1 Ogrencilerden alinan cevaplar dogrultusunda ikinci etkinlikte yer alan
“Tekrarla” ifadesinin “d 0 ntedifade ettigi, algoritmalar i¢inde
kullanacaklar1 dongiilerin daha az adimda daha ¢ok islemi yapabilmeyi
sagladig 6grencilere belirtilir.

1 Calisma kagidinda verilen diger etkinliklerin de 6grenciler tarafindan
gergeklestirilmesi saglanir.

1 Ders sonunda asagidaki sorular sorulur:

0 Dongiileri kullanmanin nasil faydalar olabilir?

0 Dogrusal mantik yapisi ile dongiiler arasindaki ortak noktalar ve
farklar nelerdir?

0 Kendi oyununuzu tasarlayacak olsaniz dongiileri hangi agamalarda
kullanirsiniz?
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Code.org EtkinlikIler:i 1: Code.org ile

Code.org ile Doénguleri Ogreniyorum
Sevgili 6grenciler, https://studio.code.org/s/20-hour adresine giris yaparak Co d e .
agin.

“Labirent boliimiinden 2. Etkinligi” gerceklestirin. Bu sayfay1 kapatmayin.
Ayr1 bir sayfada “Labirent boliimiinden 6. etkinligi” agin ve gergeklestirin.
Iki etkinlikte de kod bloklarini inceleyin, ortak noktalar1 ve farklari bulun. Dikkatinizi

ceken yeni kod bloklarini bu boliime not edin.

Kalan etkinlikleri gergeklestirirken bir yarigma yapacagiz. Buna gore ayni etkinligi ikiniz
de gerceklestirin. Kullandiginiz her kod blogu hanenize bir puan yazilmasina sebep olur.
Puanlarimiz1 asagidaki alana yazin. Etkinliklerin sonunda en az puan biriktiren dgrenci
yarigmay1 kazanir.

1. Ogrenci 2. Ogrenci

Gercekl estitrlidecegi ni z Et kin

Labirent 6-7-8-9 (https://studio.code.org/s/20-hour/stage/2/puzzle/6)

Sanatc¢1 3-4-5 (https://studio.code.org/s/20-hour/stage/5/puzzie/3 )

Minecraft 5-6-7-8-9-10 (https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/5)

Buzlar kraligesi 4-5-6-7-8-9-10(https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/4)
Ciftci 3-4 (https://studio.code.org/s/20-hour/stage/9/puzzie/3 )

Labirent ve Ar1 5-6 (https://studio.code.org/s/coursed/stage/2/puzzle/5 )

(
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Scratch EtkinlikIleri 1: Scratch il e Dongdul e

Scratch ile Doénguleri Ogreniyorum
Ka z an 1 mbngilyapisini ve islevlerini agiklar. Dongii yapisi igeren algoritmalar
olusturur.
Bil gi Il sl emsel D U sYarsengk, Is@iriklilik, Flaskrdl Disiinnee,r
Problem Cozme
Sur e : 160 Dk.
Ar a ¢ | a rScratch, Etkilesimli Tahta, Bilgisayar
1. Dongiileri 6greniyorum c¢aligma kagidi her iki 6grenciye bir tane olacak sekilde
dagitilir.
Ac1 kl amal ar

1 Calisma kagidinda belirtilen birinci ve ikinci etkinlik 6grenciler tarafindan
gerceklestirilirken etkilesimli tahtada da uygulanmasi saglanir.

1 Ogzellikle ikinci etkinlik gerceklestirilirken dgrenciler yeni kod blogu
“Tekrarla” ile tanigacaklarindan yardima ihtiyag¢ duyabilirler. Bu sebeple
blogun kullanimi1 6grencilere agiklanir.

1 Asagidaki resimde verilen karsilastirma ile 6grencilere belirtilen sorular
sorulur:

0 ki etkinlik arasindaki ortak noktalar nelerdir?
0 Iki etkinlik arasindaki farklar nelerdir?
o Dikkatinizi ¢eken yeni kod bloklari nelerdir?

€T adim git
€ adim git

adim git m adim git
adim git

€T adim git

1 Ogrencilerden alman cevaplar dogrultusunda ikinci etkinlikte yer alan
“Tekrarla” ifadesinin “d O n’ferdilifade ettigi, algoritmalar i¢inde
kullanacaklar1 dongiilerin daha az adimda daha ¢ok islemi yapabilmeyi
sagladig 6grencilere belirtilir.

1 Calisma kagidinda verilen diger etkinliklerin de 6grenciler tarafindan
gergeklestirilmesi saglanir.

1 Ders sonunda asagidaki sorular sorulur:

0 Dongiileri kullanmanin nasil faydalar olabilir?

0 Dogrusal mantik yapisi ile dongiiler arasindaki ortak noktalar ve
farklar nelerdir?

0 Kendi oyununuzu tasarlayacak olsaniz dongiileri hangi agsamalarda
kullanirsiniz?
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Scratch EtkinlikIleri 1: Scalaitscrha iKaeg IDDbingdl e

Scratch il e Déngul eri Ogreniyorum
Sevgili 6grenciler, Scratch’i agin ve asagidaki iki etkinligi ayr1 ayn gerceklestirin.

1. Kediyi 50 adim yiiriit. (Bu etkinligi ger¢eklestirirken sadece kodunu
kullanin.)

3
2. Kediyi 50 adim yiiriit. (Bu etkinligi gerceklestirirken ve

kodlarini kullanin.)
Iki etkinlikte de kod bloklarmni inceleyin, ortak noktalar1 ve farklar1 bulun. Dikkatinizi ceken yeni
kod bloklarini bu boliime not edin.

Kalan etkinlikleri gergeklestirirken bir yarigma yapacagiz. Buna gore ayni etkinligi ikiniz de
gerceklestirin. Kullandiginiz her kod blogu hanenize bir puan yazilmasina sebep olur. Puanlarimizi
asagidaki alana yazin. Etkinliklerin sonunda en az puan biriktiren 6grenci yarismayi kazanir.

1. Ogrenci 2. Ogrenci
Bu Derste Kullanacaginiz Kod Blokl ar
Kontrol Hareket

adim git
{90) sag

(¥ derece din (-90) sal
{0) yukan
b derece don {180) asaq

Gerceklestireceginiz EtkinlikIler:

V ilerlemek icin sadece kod blogunu kullanarak Scratch kedisinin

ekranin ortasindan sonuna kadar ilerletilmesi
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V  Yeni bir karakter eklenerek ilerlemek icin sadece kod blogunu
kullanarak ekranin bagindan sonuna kadar ilerletilmesi

V Karakterin eklenerek ilerlemek i¢in sadece kod blogunun
kullanilarak sirasiyla asagida verilen giizergahlara gore ilerletilmesi

9 Rastgele karakter eklenerek ilerlemek igin sadecekod blogu

kullanilarak asagidaki giizergahlara gore ilerletilmesi

Sekil
1 Karakter eklenerek ilerlemek i¢in sadece kod blogu kullanilarak

arkadasimizin ¢izdigi glizergaha gore ilerletilmesi
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Ek —4: 5.ve 6. Hafta Etkinlikleri

Bil gi sayar st2z BEiekcienImik IGarn dl&aTzo rmtiuo K'au rar MWletre s
EgeNoksa Hayati1 OgJgretmen Rehber.

Gece mi Giumdiorz Vmr Ka Tortop=-Yok Ma hida
Ka z a n 1 nHKamarr(kosul) yapisin1 ve islevlerini agiklar. Karar (kosul) yapisini
iceren algoritmalar olusturur.

Bil gi | sl emsel D (i Isbitliklitile Prodlent Cozina k t 6 r | e

Sur e : 40 Dk.

Ar a ¢ | a rKagit, Kalem, Siniftaki esyalar (Sandalye, Tahta, Sira vs.)

1. Ogretmen, sinifa girer ve dgrencilerin ayaga kalkmasini bekler. Onlara oturmalarini
soyleyerek c¢ikar. Tekrar sinifa girer ve 6grencilerin tekrar ayaga kalkmalarini ister.
Ogrencilerden oturmalarini isteyerek az onceki durumu anlatmalarini ister.
Ogrencilerin anlattiklarindan yola ¢ikarak tahtaya® EGer O6gr et me
ayaga Kk afadksiaiyacam”

2. Ogretmen, herkesin ¢ok iyi bildikleri bir oyun olan “sandalye kapmaca”
oynayacaklarini soyler ve 6grencilerden birinin oyunu anlatmasini ister. Buna gore,
ortada 4 sandalye ve 5 Ogrenci bulunmaktadir. Miizik caldig1 siire boyunca
Ogrenciler oynayarak sandalyeler etrafinda donecek ve miizik durdugunda
sandalyelerden birine oturmaya calisacaktir. Ogretmen bunu ifade ederken “ E §
miuzi k c¢caliyorsa sandalyelerin etrseé
seklinde tahtaya da yazarak tiim 6grencilerin gérmesini saglar. Yaklasik 10 dk.
Stireyle bu oyun oynanir. Ve kazanan 6grenci alkiglanir.

3. Ogretmen, yine bildikleri bir oyun olan “gece-giindiiz” oyununu oynayacaklarini
ancak bu sefer herkesin kazanacagim sdyler. Ogrencilerden birinin oyunu anlatmasi
saglanir. Buna gore Ogretmen gece dediginde Ogrenciler siraya kafalarini
koyacaklar, giindiiz dediginde ise kafalarmni kaldirarak oturacaklardir. Ogretmen
bunu ifade ederken® Eger gece dersem kafani s
kaf ani s r skiiretahtdyadh ydzarak 6grencilerin gormesini saglar.
Yaklasik 5 dk. siireyle bu oyun oynanir. Oyuna higbir 6grenci elenmeden devam
edilir.

4. Belirtilen 3 durum da tamamlandiktan sonra her iki 6grenciye bir tane olmak tizere
“Tortop’ un MuhYelea Egahsmankiagidi dagitilir ve
sonucunda elde edilen climleler de tahtaya yazilir.

5. Asagida ifade edilen sorular sorulur:

Yazdiginiz ciimlelerde ortak olan ifade nedir? (Eger cevabinin gelmesi beklenir.)

Eger ifadesini ni¢in kullandik? (Alinan cevaplar dogrultusunda “eger” ifadesinin

“kosul (karar) yapilari”ni ifade ettigi, boylelikle belli durumlara gore belli kararlar

verildigi, kosul yapisi igeren algoritmalarda istenilen kosulun kontrol edildigi

eger kosul gerceklesiyorsa belirli islemlerin gergeklestirildigi belirtilir.)

V Giinliik hayatimizda kullandigimiz kosul yapilarina 6rnek verin.

<<

*MEB Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi kitabindan alinmustir.

122



Bil gi sayar siTZorEttdp 'ndn kMwehYtoeksseam YEagsearmi Cal 1 sn
Kag! di

TortopMuht eseYho kksjee rY a s a mi

| TORTOP'UN MUHTESEM EGER - YOKSA YASAMI

Sevgili 6grenciler, Tortop’un hikayesini dikkatle okuyun, dikkatinizi ¢eken noktalarin
altin1 ¢izin ve sonda verilen sorular1 cevaplayin.

Tortop, Kralin cok sevgili evcil kaplumbagasiyd: ve harika bir yasam stirmekteydi. Giinlerini bahcedeki
fiskiveli kiiciik havuzda gecirirdi. Bazen yilizer bazen de uyurdu. Bir saat boyunca kipirdamadan bir
cakiltasina bakarak kendini eglendirebilmesinin haricinde cok da degisik bir &zelligi yoktu ancak kral
Faralya onu yine de cok severdi. Sarayin gorevlileri onunla cok yakindan ilgilenirlerdi. Havuzunun temiz
olmasina dikkat ederlerdi ancak Tortop yosunlarin iizerinden kaymay: sevdiginden dibini biraz yosunlu
birakirlardi.

Tortop, basit birkac kurala dayali bir yasam siirerdi. Ashnda beyni ancak bir cakiltasi buyukligiinde
oldugunda bu kurallar birkac basit EGER-YOKSA tiirii kurallardi. Bu kurallar Tortop'un tiim giinlik
rutinini olustururlardi. Ornegin ne zaman vemek yiyecegine karar vermek icin cok basit bir mantik
viritirdia

EGER karm acsa
Yemek ye

Bu mantik Tortop icin cok iyi calisiyvordu ciinkii aciktigi zaman yemek yiyordu ve dogal olarak acitkmadigy
zaman da vemek vemivordu. Bu bava giizel bir sistemdi.

Yasaminin bazi yonleri icin EGER kurali birkac farkli davranis bicimini de icerebiliyor. Mesela yiizerken;

EGER fiskiye aciksa,
fiskiyenin altinda oyna
YOKSA

biiyiik kayanin etrafinda vyiiz.

Tabii ki Tortop fiskiveyi kayanin etrafinda viizmekten daha cok sevivordu.

Bazen kararlar biraz daha karisik olabiliyor ve birkac EGER- YOKSA kuralini birlikte icerebilivorlar.

EGER hava giinesliyse

cimenlerde otur

YOKSA EGER hava 1lik ve bulutlu ise
ylizmeye git

YOKSA

uyu

Tortop'un bakimindan sorumlu olan bahcivan cogunlukla “Bu kaplumbaganin tiim yaptigi yemek yemek,
uyumak ve ylizmek" diye dalga gecerdi, ki bu sdzler pek de yanhs sayilmazdi. Tortop’un yasamini diizenleyen
mantik EGER-YOKSA ifadeleri ile birbirlerine baglanmis 50 kadar farkli davranistan olusmaktaydi. X
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Giinlerden bir giin bir arastirmaci geldi ve bir hafta boyunca Tortop'un davramslarini inceledi. Tortop'un
rutinini olusturan tiim davramislarin mantigini 3-4 parsémen kagidina sigdirabildi. Bunun ne demek
oldugunu anlayabilecek kadar zeki olsaydi Tortop belki de alinirdi, ama onun yerine ¢imlerde uzanip
birazcik dinlendi - clinkii hava ilik ve gilinesliydi.

Ve bir giin hic akla gelmeyen bir sey oldu. Bahcivan Tortop belki biraz sikilmistir dive diistindii ve ikinci
bir bityiik kaya ekledi havuza. Bu biiyiik kaya Tortop'un EGER-YOKSA ifadelerine dayali rutinini altiist
etmisti. Tortopun yeni ortama uyum saglayabilecek baska bir rutin olusturabilmesi tam bir haftasini ald:
Sonucta, eski rutinine bir EGER-YOKSA ifadesi daha eklemis oldu

EGER sagdaki tasa daha yakinsan

Sagdaki tasin cevresinde yiiz

YOKSA

soldaki tasin cevresinde yiiz

Bovlece havatinda diizen yeniden saglanmis oldu.

Sorular:

V Tortop, eger hava giinesli ise ne yapar?
Tortop, eger karn1 acikirsa ne yapar?
Tortop, nerede yiizecegine nasil karar verir?

Tortop, ne zaman uyur?

< < < <

Tortop, eger fiskiye aciksa ne yapar?
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Bi

| gi sayarsiz Etkinlikler 3: Doganin

Doganin *Renkl eri

Ka z a n 1 nblomgiryapisini ve islevlerini agiklar. Dongli yapisi igeren

algoritmalar olusturur.

Bil gi | sl emsel DuYathtreirkeProdldmtCoziiea k t 6 r | e

Der s Sudb[Rks i

Ar a ¢ | a rCalisma Kagidi, Kalem, yapistirici

1. Ogretmen, tahtaya “Doganin Renkleri” adli ¢alisma kagidini yapistirir ve bu
etkinlikle birlikte hem “kosul yapilari”ni tekrar edeceklerini hem de “aritmetik,
atama ve mantik operatorleri’ni 6greneceklerini sdyler.

2. Etkinligin 6grenciler tarafindan anlasilmasini saglamak icin ilk 6rnek 6gretmenle
birlikte yapilir. Buna gore 6gretmen asagida verilen kosul ifadesini tahtaya yazar
ve buna uygun hangi canlinin oldugunu beraber bulmalarini ister. Birka¢ goniilli
ogrenciden cevap aldiktan sonra bu algoritmada kosulun rengin mor olmasi oldugu
ve bu kosulu saglayan her canliy1 sdylememiz gerektigini belirtir.

V - Eger ki rmi-z4-renkl i i se
Canlinin adinit soyle

Cevap: Cinar Yapragi, Karinca, Ugur Bocegi

3. Ornegin dgrenciler tarafindan anlagilmas: ile dgrencilerden bos sayfa ¢ikarmalari,
tahtaya yazdig1 kosula gore gerekli cevaplari yazmalar1 ve cevaplart gostermeleri
istendiginde cevap kagitlarini kaldirmalari istendigi belirtilir. Ayrica, her dogru
cevaplarinda bir puan alacaklari, eger birden fazla cevabi olan bir algoritma
verilirse cevap sayist kadar puan alacaklari, en fazla puan toplayan 6grencinin de
“Doganin Renkleri” ¢alisma kagidini almaya hak kazanacagi soylenir.

4. Swrastyla Ogrencilere verilecek kosul yapisi iceren algoritmalar, cevaplari ve
ogrencilere yapilacak aciklamalar agsagida verilmektedir:

Cevap: Kavak Yapragi, Salyangoz, At Kestanesi Yapragi, Mayis Bocegi

V - Eger kanat+-ari1 varsa
Canlinin adini yaz

Cevap: Ari, Yusufguk, Sivrisinek

V -Ejger ucabiliyorsa ve ignesi var sa
Canlinin adini yaz

Cevap: Ari, Sivrisinek
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Bu kisimda 6gretmen “v e {fadesinin “ma n t | ks erl aold@unu bu ifadeyi
gordiiklerinde iki kosulu da aramalar1 gerektigini ancak iki kosul da dogru ise canlinin
adim1 yazacaklarim1 sdyler. Alinan cevaplara gore anlasilmayan noktalar {izerinde
durularak gerekli agiklamalar yapilir.

V. —-Eger ki rmirzi renkti ve siyah be
Canlinin adini yaz

V- Eger sari1 renk+4+-+- ve i gnesi var
Canlinin adini yaz

Cevap: An

V- Eger mor renkli-—-—-—veya 6 ayakl.
Camhiin adini yaz

Cevap: Tirt1l, Mor Feslegen, Oriimcek, Karinca, Patates Bocegi, Ugur Bocegi, May1s
Bocegi

Bu kisimda 6gretmen “v e y i#adesinin “ma n t 1 okpsearl’aotdu@unu bu ifadeyi
gordiiklerinde iki kosuldan herhangi birini aramalar1 gerektigini, iki kosuldan en az biri
dogru ise canlinin adini yazacaklarim1 sdyler. Alinan cevaplara gore anlasilmayan
noktalar iizerinde durularak gerekli agiklamalar yapilir.

V- Eger kanatl ari1 v-e-ya 7 yaprag]!
Canlinin adini yaz

V- Eger 4 kanatl i1-—--wveya turuncu i s
Canlinin adini yaz

Cevap: Patates Bocegi, Yusufcuk, Sivrisinek

Vo Ejger hayvan-ve yesil is
Canlinin numarasinit topl a

Cevap: 19 (Salyangoz + Mayis Bocegi =5 + 14 = 19)

e
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Bu kisimda 6gretmen “ma nksalo p e r "&tinaninda“ ar i t met i k do
oldugunu onlarin aslinda “ ar i t met i k Mldikéering do1d isldm eyapatken
kullandiklar1 art1, eksi, ¢arp, bolii isaretlerinin® ar i t me t i k”iifade @tigia
belirtir. Ayrica esittir isaretininde “ at a ma o polrakafidéedildifini sdyler.
Ogrencilere énce kosulu saglayan canlilar1 bulmalar1 sonra aritmetik operatorleri
kullanarak islemlerini gerceklestirmeleri gerektigi sdylenir. Alinan cevaplara gore
anlasilmayan noktalar tizerinde durularak gerekli agiklamalar yapilir.

AVAREEEEE Eger Dbitki v-e-—-k-+t+r mi z1 i se
Canl i nin numarasinit topl a

Cevap: 1 (Cinar Yapragi = 1)

V o Eder bitki-—-ve-—-yesil 1ise
Canl i nin numarasini g¢arp

Cevap: 30 (Kavak Yaprag: + At Kestanesi Yapragi =3 * 10 =30

5.Ogretmen tarafindan verilen kosul yapisi igeren algoritmalarm bitmesiyle
ogrencilere kisa bir siire verilerek kendilerinin “Doganin Renkleri” ¢aligma
kagidindan yararlanarak bir algoritma yazmalar1 istenir. Siirenin sonunda ders
stiresine bagli olarak birkac goniilli 6grenci secilerek yazdiklari algoritmalari
paylasmalar1 ve arkadaslarinin da o algoritmalara gore cevaplar1 yazmalar istenir.

6. Etkinliklerin sonunda puanlar tiim Ogrencilerden alinir ve en ¢ok puani alan
ogrenciye 0diilii verilerek etkinlik bitirilir.
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Bilgisayarsiz Etkinlikler 3: Doganin Renkleri Caligma Kagidi
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Bil gi sayar s ZospadBk il mli islkalyearr s4:z Ko d| ama

Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu
Ka z a n 1 nHamarr(kosul) yapisin1 ve islevlerini agiklar. Karar (kosul) yapisini
iceren algoritmalar olugturur.

Bil gi Il sl emsel D U Yaiatnciinke Isbifliklilik, FegtiteltDosiinineg
Problem Cozme

Der s Su8b@ks i

Ar a ¢ | a rOyun Alani, Yon Kartlari, Engel Sekilleri, Bayraklar, Tospaa

1. Ogrencilere “Tospaa Bilgisayarsiz Kodlama Oyunu” oynatilir.

2. Oyun alani, kart seti ve 6rnek senaryolarin bulundugu calisma kagidi her iki
Ogrenciye bir tane olacak sekilde dagitilir.

Aciklamalar:

1 Ogrencilere bir onceki hafta oynatilan oyunun kurallarin1 hatirlatin,
Anlasilmayan noktalar1 agiklayin ve oyuna baslanmasi saglayin.

1 Ogrencilere oyuna yeni dahil edilen kartlar oldugunu belirterek, kartlarin
gorevlerinin anlasildigindan emin olun. Ozellikle ¢alisma kagidi ile verilen
ornek senaryonun anlasilmasi kosul yapilarinin tam olarak anlasilmasi
acisindan onemlidir.

9 Dersin sonunda asagidaki sorulari sorarak dersin gdzden gegirilmesini saglayin.

0 Kosul yapilarin1 kullanmanin nasil faydalari olabilir?
Kendi oyununuzu tasarlayacak olsaniz kosul yapilarin1 hangi asamalarda kullanirsiniz?
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BilgisayarsiospgaBki gi sklyar s4z Kodl ama

Kod]l

Sevgili 6grenciler, size verilen oyun alani ve oyun kartlarini kullanarak yanimizdaki
arkadasinizla Tospaa oyununu oynayacaksiniz. Asagida yazan yonergeleri dikkatle
okuyarak oyuna baslayabilirsiniz.

TospaaBi | gi sayarsi z ama Oyunu

1 Opyun alanini ikinizin de rahatlikla gérebilecegi bir noktaya yerlestirin.

1 Asagida verilen yon kartlari, dongii kartlari, kosul kartlari, engeller, bayraklar ve
Tospaa’y1 hazirlayin.

9 Tospaa kartini, bayrak kartlarin1 ve engel kartlarin1 asagida numarali olarak verilen
senaryolara gore oyun alanina yerlestirin.

1 Opyunu oynarken iki arkadas isbirligi ile algoritmalar1 olusturun ve olusturdugunuz
algoritmalarin dogrulugunu 6gretmeninize kontrol ettirin.

Yon Kartlari Engel Bayraklar | Dongi Kosul Tospaa
Kartlar1 Kartlar1
Ilerle | Sola | Saga | Engeller Bayraklar Iki dongii isareti | Esit ise hangi Tospaa
Do6n | Don | ilerlemeyi hedefimiz, arasina adimun esit bayrakla-
engeller. hepsini yazdiklariniz degilse hangi rin
toplamaliyiz. | belirlediginiz adimin pesinde
say1 kadar tekrar | gerceklesecegini
eder. belirler.
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Ornek Senaryo ve Cozumi

Senaryo

Senaryo 1 Senaryo 2 Senaryo 3

Senaryo 4 Senaryo 5 Senaryo 6

HEEEREEEN
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Code.org EtkinlikIler:i 1m @Psel my¥mpRémbe mni

Kosul Yapilaritni Ogreniyorum
Ka z a n 1 nKlarar tkosul) yapisini ve islevlerini agiklar. Karar (kosul) yapisini igeren
algoritmalar olusturur.
Bil gi Il sl emsel D U sYarsengk, Is@iriklilik, Flaskrdl Disiinnee,r
Problem Cézme
Der s SilG0PBls i
Ar a ¢ | a rCode.org Etkilesimli Tahta, Bilgisayar
1. Kosul yapilarim1 6greniyorum ¢alisma kagidi her iki 68renciye bir tane olacak
sekilde dagitilir.
Act1t kl amal ar :

V Ogrencilere ilk etkinlikte karsilastiklar1 yeni kod bloklarinin ne ise yaradigini sorun.

V Alinan cevaplar dogrultusunda “eger” ifadesinin “kosul (karar) yapilari”ni1 ifade
ettigini, boylelikle belli durumlara gore belli kararlar verildigini, kosul yapis1 igeren
algoritmalarda istenilen kosulun kontrol edildigi eger kosul gerceklesiyorsa belirli
islemlerin gergeklestirildigini ifade edin.

V Etkinlikler ger¢eklestirilirken belli boliimlerde sinifi durdurarak “aritmetik, atama
ve mantik operatorleri”ne iligskin aciklamalar yapin. A¢iklama yapmadan 6nce
asagidaki sorular1 yoneltin.

A Ejer ekranda g°rd¢jeéen karakte
(Cevap: Bitki Yiyen ¢i-ek)
A Ejer ekranda g°rd¢jen karakte
Cevap: Patates)
Bu kisimda “v e ifadesinin “ma nt 1 & g @ ’adldogunu bu ifadeyi
gordiiklerinde iki kosulu da aramalar1 gerektigini ancak iki kosul da dogru ise
canlinin adimi yazacaklarmi sdyleyin. Alinan cevaplara gore anlasilmayan
noktalar tlizerinde durarak gerekli agiklamalari yapin.
o Ejer ekranda g°rd¢j ¢n  knaér askotyel

(Cevap: Aja-, Are)
o Efjer ekranda g°rd¢jén karakte
(Cevap: Aja-, Are)

Bu kisimda 6gretmen “v e y idadesinin “ma n t 1 ckpsear|”aotdu@unu bu
ifadeyi gordiiklerinde iki kosuldan herhangi birini aramalar1 gerektigini, iKi
kosuldan en az biri dogru ise canlinin adimi yazacaklarin1 sdyler. Alinan
cevaplara gore anlasilmayan noktalar {izerinde durularak gerekli agiklamalar
yapilir.

o Ejer ekranda g°rd¢jeéen zombi v
(Cevap: 4)

o Efjer akgand
sayéséené to

] ¢n karakter bitk
pla (Cevap: 6)
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Bu kisimda “ma n t 1 okpsearl’&etinfyaninda “ ar i t met i k de
oldugunu onlarm aslinda “ ar i t met i k  bildilderi,adbrtd igleim ¢
yaparken kullandiklar1 arti, eksi, carpi, bolii isaretlerinin “ ar i t
oper at dfadd etigi belirtilir. Ayrica esittir isaretinin de “ at a
0 p er a blérak ifade edildigi sdylenir. Ogrencilere énce kosulu saglayan
canlilart bulmalart sonra aritmetik operatorleri kullanarak islemleri
gerceklestirmeleri gerektigi sOylenir. Alinan cevaplara gore anlasilmayan
noktalar lizerinde durularak gerekli agiklamalar yapilir.
A Etkinlik sonunda asagidaki sorular sorulur.

0 Kosul yapilarini kullanmanin nasil faydalari olabilir?

0 Ginliik hayatimizda kullandigimiz kosul yapilarina 6rnek verin.

0 Kendi oyununuzu tasarlayacak olsaniz kosul yapilarini hangi

asamalarda kullanirsiniz?
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Code.org Etkinlikleri 1: Kosul Yapilari1ni

Kosul Yapilaritni Ogreniyorum

Sevgili 6grenciler, https://studio.code.org/s/20-hour adresine giris yaparak Co d e . a¢m.g ' U

“Labirent boliimiinden 14. Etkinligi” gerceklestirin.

Asagidaki resimde gordiigiiniiz gri renkli kod bloklart degistirilememektedir. Bu kod bloklarinin
ne ige yaradigini diisiiniin ve eklemeleri yaparak etkinligi tamamlayin.

BN A Lan R LA AR R Ig RS TRAAE AT W ASE AT IRerEE JAeEHE AaIgiel mraasiguer tue e

E bunu nasil kurdugumuzu &gdren ki bir dahaki sefer kullanabilesin.

bloklar Calisma alani: 4 / 5 blok

sagadonU v

kadar tekrarla

yap il'erle

e§er sola dogru yol varsa J v]
yap

=ls[=1d sola dogru yol varsa U v]
yap

Gerceklestireceginiz EtkinlikIler:
Labirent 15-16-17-18-19-20 (https://studio.code.org/s/20-hour/stage/2/puzzle/15 )

Cift¢i 5-6-7-8-9 (https://studio.code.org/s/20-hour/stage/9/puzzle/5 )

Minecraft 11-12 (https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/11 )

Labirent ve Ar1 7-8-9 (https://studio.code.org/s/coursed/stage/2/puzzle/7 )

Art 1-2-3-4-5-6 (https://studio.code.org/s/course3/stage/7/puzzle/1 )
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Scratch EtkinlikIleri 1: Kosul Yapilari1ni

Kosul Yapilaritni Ogreniyorum
Ka z a n 1 nKlarar tkosul) yapisini ve islevlerini agiklar. Karar (kosul) yapisini igeren
algoritmalar olusturur.
Bil gi Il sl emsel D U sYarsengk, Is@iriklilik, Flaskrdl Disiinnee,r
Problem Cozme
Der s SilG0PBls i
Ar a ¢ | a rScratch, Etkilesimli Tahta, Bilgisayar
1 Kosul yapilarini 6greniyorum ¢alisma kagidi her iki 6grenciye bir tane
olacak sekilde dagitilir.
Aci1 kl amal ar :

V Ik etkinligi 6grenciler bilgisayarlarinda gerceklestirirken, etkilesimli tahtada da
gerceklestirilmesini saglayarak yeni kod bloklarinin kullaniminin grenilmesini
saglaym.

Ogrencilere karsilastiklar1 yeni kod bloklarinin ne ise yaradigini sorun.

Alinan cevaplar dogrultusunda “eger” ifadesinin “kosul (karar) yapilari”ni1 ifade

ettigini, boylelikle belli durumlara gore belli kararlar verildigini, kosul yapis1 igeren

algoritmalarda istenilen kosulun kontrol edildigi eger kosul ger¢eklesiyorsa belirli

islemlerin gergeklestirildigini ifade edin.

Ogrencilerin asagida verilen etkinlikleri sirastyla gergeklestirmelerini saglayin.

Bu etkinlikler gergeklestirilirken belli boliimlerde sinifi durdurarak “aritmetik,

atama ve mantik operatorleri”ne iliskin aciklamalar yapin. Yapilacak agiklamalar,

etkinliklerle birlikte asagida gosterilmektedir.

A Bu etkinlikler gerceklestirilirken 6gretmen belli béliimlerde smifi durdurarak

“aritmetik ve mantik operatdrleri’ne iliskin agiklamalar yapar. Yapilacak
aciklamalar, etkinliklerle birlikte asagida gosterilmektedir.

<<

<<

1 Bosluga tikladiginda kedi ilerlesin ve duvara garptiginda dursun
(Sekil 1).

Sekil 1
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V Bosluga tikladiginda kedi ilerlesin, eger kedi kirmizi sekle ¢arparsa “kirmiziya
carptin”, eger kedi yesil sekle carparsa “yesile carptin” mesaj1 versin (Sekil 2).

Sekil 2

(532
=

&L

V Bosluga tikladiginda kedi ilerlesin, eger kedi hem kirmizi hem yesil sekle ayni anda
carparsa “ikisine birden garptin” mesaji versin (Sekil 2).

Bu kisimda “v eifadesinin “ma nt 1 k s a I" addpgenn ta ifadetyi gordiiklerinde iki
kosulu da aramalar1 gerektigini ancak iki kosul da dogru ise canlinin adin1 yazacaklarini

sOyleyin. Alinan cevaplara gore anlasilmayan noktalar iizerinde durarak gerekli
aciklamalar1 yapin.

V Bosluga tikladiginda kedi ilerlesin, eger kedi kirmizi veya yesil sekle ¢arparsa “bir
sekle garptin” mesaj1 versin. (Sekil 2)

Bu kisimda ogretmen “v e y #adesinin “ma nt | ks al oldugnu ébu dadeyi
gordiiklerinde iki kosuldan herhangi birini aramalar1 gerektigini, iki kosuldan en az biri

dogru ise canlinin adin1 yazacaklarini soyler. Alinan cevaplara gore anlagilmayan noktalar
iizerinde durularak gerekli agiklamalar yapilir.

V Ekranda ekli karakterler ileri geri yiiriisiin ve bir karakterin iizerine tiklandiginda
“yakaladin” mesaj1 versin ve yakalanan karakter kaybolsun (Sekil 3).
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V Ekranda bir say1 girilmesi istensin, eger say1 10’dan biiyiikse “say1 10’dan biiyiik”
degilse “say1 10’dan kii¢iik” mesaj1 versin. (Sekil 4)

vamt [N

Say! Soyle
QX o
G
&
Sekil 4

V Ekranda bir say1 girilmesi istensin, eger say1 10’dan biiyiikse sayiy1 5 ile toplasin,
degilse sayiy1 10 ile toplasin (Sekil 4)
Bu kisimda “ma n t 1okpsea “&etinbysininda “ ar i t met i k do pldugur |
onlarmaslinda® ar i t met i k ibildkkri, gt ifiem laparkéh kullandiklar arti,
eksi, garpi, bolii isaretlerinin® ar i t me t i k”iifade @tigiddirtilir. Ayeida esittir
isaretinin de * at a ma o pomrakafid®edildigi sdylenir. Ogrencilere dnce kosulu
saglayan canlilar1 bulmalar1 sonra aritmetik operatorleri kullanarak islemleri
gergeklestirmeleri gerektigi sdylenir. Alinan cevaplara gore anlagilmayan noktalar
tizerinde durularak gerekli agiklamalar yapilir.
1 Etkinlik sonunda asagidaki sorular sorulur.
0 Kosul yapilarini kullanmanin nasil faydalar1 olabilir?
0 Giinliik hayatimizda kullandigimiz kosul yapilarina 6rnek verin.
0 Kendi oyununuzu tasarlayacak olsaniz kosul yapilarini hangi asamalarda
kullanirsiniz?
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Scratch EtkinlikIleri 1: Kosul Yaprilari1ni

Kosul Yaperdyaum ni  Ogr
Sevgili 6grenciler, masaiistiinde Scratch isimli klasor igin yer alan 1 numarali dosyay1 agin.

Kedinin siyah sekle degene kadar yiiriimesini saglayan kod
bloklar karisik olarak verilmistir. Bloklar istenilen sekilde calisacak gibi diizenleyerek birlestirin

ve yesil bayraga tiklayarak sonucu gézlemleyin.

Olayin Resmi Kullanilacak Kod Bloklar1

tklandiginda
[BiEath

m adim git
=

MW
rengine degiyor mu?

[ T ot

Kul l anil acak Kod Bl okl ar
Kontrol Hareket Di ger

. rengine degiyor mu?
¥ derece don

bosluk | tusuna basilkdiginda

Karakteri tiklandiginda

t) derece don sor ve bekle

ve

(90) sag
(-90) sol
(0) yukan
(120) asag

Scratch klasoriinde verilen diger etkinlikleri sirastyla gerceklestirin.
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Al

gor i

t ma

Basari1 Testi

Algoritma Basan Testi Ad Soyad:

Fembe Bonculk

Tekrarla (3}
Siyah Boncuk
Siyah Boncuk
San Boncuk
Karmes Boncoulk
Mawvi Boncuk
Mavi Boncuk

Pembe Boncuk

1. Tugge arkadasina dogum giind hediyesi olarak bir bileklik yapmak istiyor. Tugge’nin elinde mavi, sari, pembe

ve siyah boncuklar var. Ayrica Tugce yanda verilen algoritmaya gire boncuklan dizecek Buna gore asagidaki
bilekliklerden hangisi olusur?

00 00000

4. Bilge Kunduz bir bilgisayar programi yazmistir. Bu program kare
ve Uggenlerden olusan geometrik sekilleri verilen yonergelere
gore siralamaktadir. Programda sekillerden desen olusturmak igin
asagidaki yonergeler kullanilmaktadir. (Bilge Kunduz 2016)

bK: biwyiik kare kkK: kiigiik kare

bU: biyiik iiggen kU: kigik dggen

Bir yonergeyi tekrar etmek igin T [ ¥ ] kullanilmaktadir. Buna gore
T bir iglemin tekrar sayisimi Y ise tekrar edilecek yonergeyi
belirtmektedir.

Ornegin; kK 2[bU kU] bK
yanldiginda yandaki sekil

Yukarnidaki seklin olusturulmasi igin yazilmasi gereken yonerge
nedir?

a. ki 2 [kU kK bU] kU bK

b. kK 3 [kU kK bU] bK

€. bk 3 [kU kK bu] kU bk

d. bK 2 [kU kK bU] kU bK

olusmaktadir.

ki kus karakterini domuz karakterine ulastirmak igin dpEru algoritma hangisidir?

e ]

| 5. Yandal

Tekraria [E) kez tekrarla
yap | ilere

ilerle

a)

6. Yaramaz karakterimiz Pirtik baslangigta beklemektedir. Pirtik’in
baslangictan bitise ulasmasina verilen yon tuslanm kullanarak yardim
edecegiz. Buna gore asagidaki siklardan hangisi Pirtik’s bitise ulastinr?

L)Y ClR))
LB LEEE

7. An VizViz soru isaretinin altinda gigek mi yoksa nektar mi oldugunu merak ediyor. VizViz soru
isaretinin altindan gigek pikarsa nektan toplayacak, petek gikarsa onunla bal yapacak. VizViz'a
yardimci olacak algoritma asagidakilerden hangisidir?

erie
lerle
eder CITIEED
yap

ilarle
yap nektar al
- mektan al
-
degilse
dedilse | bal yap o ____balya:t
=

dedilse | 5
degi _Ea yap defilse _bul yap
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8. Ceren, yanda verilen kod blogunu olusturmustur. Ancak ¢ok uzun oldugunu dustinmektedir. Ceren

Calistigi zaman agsagidaki algoritmalardan hangisini kullanirsa daha kisa ve dogru bir algoritma olusturmus olur?

Calistigi zaman Calistigi zaman

Tekrarla @ kez tekrarl 3

ekrarla 3D kez tekrarla Tekrarla EJED kez tekrarla

vap |([E07ED tas: (KD piksel
geriye dogru v REE 100 v IR
=

Tekrarla ERD kez tekrarla

ki
vap | kadar EEEERM don ElE derece b. —
= .

tasi KD piksel
| geriye dogru v REEN 100 v JUEE
kadar EEFERD don ELKED derece
[ileriye v EZEH 100 v JoIIEH]
| geriye dogru v R=EN 100 v FolEE]
kadar EEEERS don ELRES derece

VIl ileriye v R=EN 100 v JIE]
[geriye dogru v L1 100 v |00
ELETd saga v KoLl 90 v K TETe

tas! [OED piksel
' geriye dogru v £=H1 100 v FolE
kadar EEERS don ELRED derece
Lileriye v R=EN 100 v FoIUEH
| geriye dogru v §Z51 100 v FIlE
kadar EEEERS don ELRED derece

Calistig zaman
Tekrarla G5B kez tekrarla

vap |(ITOVEA tas (KA piksel
Tekrarla i@ kez tekrarla
yap tasi piksel
Kkadar EZXEED don ELED derece d
5

Calistigi zaman

Tekrarla X kez tekrarla

vap |(E07E2 tas! (KD piksel
tasi (LKA piksel
ladar EEERD don ELRED derece

C.

9. Yandaki sekilde kaplumbaga ve onun
toplamasi gereken bayraklari gériiyorsun. - o @ - <
Kaplumbaganin taslara ¢garpmadan

bayraklari toplayabilmesi icin gereken
algoritma asagidakilerden hangisidir?

*IEIBirKareilerle *I I

* [ Bir Kare Sola ilerle

10. Yandaki haritaya gore A noktasindan yola gikan Cengaver’e,
hedefine gidecek yol igin ev gérdiigiinde saga, agag gordugiinde
sola donmesi tarif ediliyor. Yol ayrimlarinda bir sey yoksa diiz devam
etmesi gerekmektedir. Yukaridaki haritada bu tarife gore hareket
eden Cengaver hangi noktaya varir?

a. A

b. B
c C
d. D

PR DR

csernove B e -
Mont giy adimsayisi | degiskenini [ yap
.
Hirka giy eger adimsayisi = E[i] ise
bu bloklan durdur

Eger hava n ise oyle degilse

e . adimsayisi | degiskenini degistir
Tisort giy

. 1 -
Sekill Sekil 2

12. Bobo bir oyun karakteridir ve sadece ileri geri
yuriyebilmektedir. Bobo’yu hareket ettirmek igin yukaridaki
gibi bir algoritma olusturulmustur. Bu algoritmaya goére
Bobo kag adim atmis olur?

a.10 b. 100 c.50 d. 500

11.Yukarida verilen Sekil 1’de sehirler ve hava durumlari verilmistir. Sekil
2’de ise hava durumuna gére insanlarin nasil giyinmesi gerektigi
gosterilmektedir. Buna gore hirka giyen bir kisi hangi sehirlerde bulunabilir?
a. istanbul — Adana b. istanbul — Antalya

¢. Mug — Erzurum d .izmir — Malatya

13. Elsa, yandaki algoritmaya gore hareket etmektedir. Buna gore asagidakilerden hangisinde Elsa’nin
hareket yolu gésterilmektedir?

---------Tekrarla (10)------- a.
ileriye 100 cm giz
Geriye 100 cm ¢iz
36 derece saga don

14. Semra sayllarla oynamayi cok sevmektedir. Kendi olusturdugu sayi oyununa gore, yazdigi sayinin rakamlari arasina, eger soldaki rakam
sagdaki rakamdan kiigtikse (+); blytk veya esitse — isaretini almaktadir. Ornegin: 1552 i¢gin 1+5-5-2
Bu bilgiye gére 357741 nasil ifade edilir?

a.3+5+7-7-4-1 b.3-5-7-7-4+1 C.3+45+7+7-4+1 d.3-5+7-7+4-1
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gizin.

15. Kalemi kagida bastinn saga dogru 2 cm gizin, yukan dogru 1 cm gizin.
90 derece sola déniin. 2 cm sola dogru ¢izin.90 derece sola doniin. 1 cm

verilmistir?

Yandaki algoritmada anlatilan sekil hangi sikta dogru olarak

AN O d

wee Siirekli
eger(kalan su < 1 litre)
yedek depodan 2 ftre su ekle
giftlik sahibine haber ver
defilse

3 litree su ekle

16. Bir tavuk ciftliginde otomatik clarak tavuklarin suyunu
kontrol edip islemler yapan sistemin kodu yandaki
algoritmada gosterilmistir. Bu kod asagidakilerden
hangisini yapar?

a. Tavuklann suyu 1 litreden fazla ise giftlik sahibine haber
ver

b. Tavuklara 2 litre su ver ve depodan 3 litre su ekle

c. Tavuklann suyu 1 litreden az ise yedek depodan 2 litre su

ekle ve giftlik sahibine haber ver

d. Tavuklanin suyu 1 litreden fazla ise tavuklara 3 litre su ver

17. Yapilan bir geri doniisim kampanyasi ile
iceceklerin bos siselerinden 3 tane getirene
1 gofret, 5 tane getirene 1 gikolata ve 10
tane getirene 1 dondurma Gcretsiz olarak
veriliyor. 13 tane bos sisesi olan Mert,
asagidakilerden hangi paketi iicretsiz olarak
alamaz?

a. 4 adet gofret

b.1 dondurma 1 cikolata

c.2 gikolata 1 gofret

d.2 gofret 1 cikolata

18. Bir sokakta bulunan bir ya da iki kath 4 binamin gazete abonelikleri bulunmaktadir. Bu sokagin gazete dagitimini yapan Demet, eger
bina bir katl ise 1 gazete, 2 kath ise 2 gazete birakiyor. Buna gore bu sokagin gazete dagitimini gésteren algoritma asagidakilerden

hangisidir?
a. b. . d.
=== Tekrarla (§) - -=== Tekrarla (3) - === Tekrarla (4] --=-——e—==mm- = Tekrarla (3] -
eder{bina bir katl ise) eder{bina iki kath ise) eger(bina iki kath ise) eger(bina iki kath ise)
1 gazete birak 2 gazete brirak 2 gazete birak 1 gazete birak
degilse degilse degilse dedgilse
2 gazete birak 1 gazete brrak 3 gazete birak 2 gozete birak

19. Sifir (0) ve bir (1) rakamlannin nokta ve gizgilerle gosterildigi bir islemde sifir igin nokta (.), 1 igin ise gizgi (-) kullanilacaktir. Ornegin
101 sayisi -.- seklinde ifade edilecektir. Bu isleme giire 11010010 sayisi nasil ifade edilir?

a) .- Bl=-m C)oummm d)=...m
1. Basla 20. Yanda verilen algoritmaya gore asagidaki islemlerden hangisi yapilir?
2. Saypi=1 a. (0'dan baslayarak 10'a kadar tim sawilar yazdirir.
3. Saywy bir arttir b. 1'den baslayarak 10'a kadar tiim sayilar yazdinir.
4. Eger say gift ise yazdir €. 1'den baslayarak 10'a kadar ¢ift sayilan yazdinr.
5. Egersayi 10 ise dur d. (0'dan baslayarak 10'a kadar cift sayilan yazdinir.
6. 3. Maddeye git

Z1. Tslem makinesi ilk satirdaki 4 rakarm girdi olarak almaktadir. Her satirda, makine sayilar
arasindaki fark: hesaplamaktadir. Yandaki resimde rnek bir islem gérilmektedir.

Buna gore asagidaki girdi rakamlanndan hangisi son satirda sonucun "0 (sifir)" olmasini saglar?

a. 13-8-7-6 b. 16-9-4-1 c. 13-8-4-2 d. 5-5-5-1
Tavuk Inek Kedi
-—--Tekrarla (4)—-- -—---Tekrarla (&)-— -—-Tekrarla (2)---
10 adim git 5 adim git 20 adim git

hayvanlarin ilerledigi adim sayisi

22. Yukanda hayvan isimleri ve her bir hayvanin nasil hareket edecegine iliskin algoritma yer almaktadir. Her Gg algoritma da galistginda

nasil olur?

a. Tavuk 10 adim /7 Inek 10 adim/y Kedi 20 adim
b. Tavuk 40 adim /f inek 40 adim /{/ Kedi 40 adim
c.  Tawuk 20 adim /f Inek 5 adim // Kedi 20 adim
d. Tawvuk 4 adim // inek 8 adim // Kedi 2 adim

==== Tekrarla (7) ===reeeremsn=s
eger(Bugun haftaigi ise)
Kumbaraya 1 lira at
degilse
Kumbaraya 3 lira at

23, Zehra, istedigi oyuncag alabilmek icin
hargliklarindan para biriktirmeye karar
vermistir. 7 giin boyunca devam edecek bu
biriktirmeye ait algoritma yanda verilmektedir.
Buna gore 7 giin sonunda Zehra ne kadar para
biriktirmis olur?
a4l b.31

c2l d.1l

24, Aylin sade sit ipmemektedir. Bu sebeple, annesi
ona bazen muzlu siit, bazen gilekli sit, bazen de
kakaolu siit hazirlamaktadir. Bu durum gz éninde
bulunduruldugunda Aylinin annesinin hazirladig
iceceklerde degismeyen (sabit) hangisidir?

a.Muz b. Cilek c.Kakao d.
Siit

25, Bilge kunduz, elma agacimi sulomak icin bir boru hattr sistemi inga etmistir.
Ifadeler, dogru veya yanhs olabilen dért degiskenden olusmaktadir: A, B, C, D.
Eger bir anahtar agiksa dedgisken dogrudur, kapal ise degisken yanlistir. Buna

- .
!Ea‘ff-i-

gore, hangi durumda elma adacina su ulasir?

a. A = yanls, B = dogru, C = yanlis, D = yanlis
b. A = dodru, B = dogru, C = yanhs, D = yanhs
€. A = dogru, B = yanls, C = yanhs, D = dodru
d. A = yanlis, B = yanlis, C = yanhs, D = dogru

26. Biyikada'da yasayan Bilge Kunduz ulasim igin otobis kullanmaktadir. Agag, Orman ve Akarsu bélgelerine giden otobiislerin numaralan
asagida verilmistir. Otobds numaralan bolge adinda yer alan karakterlere gore belirlenmektedir.

Agag 9397

Orman

12486 Akarsu 989205

“Camur” bolgesine gidebilmek icin Bilge Kunduz'un hangi numaral otobiise binmesi gerekir?

a. 69431

b. 785424

€.60983 d.79452
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sonunda hangi sayiya ulasir?

27. Sevval ve arkadaslan yandaki oyun tahtasim kullanarak bir sayi oyunu
oynamaktadirlar. Oyunun kurallan ise séyledir: Bir kisi yonlendirme yaparak hangi
kareye ilerleyecegini styler. Diger kisi kareleri bu yiinergelere giire gezer ve eger
o karede sayi varsa sayny toplar. Yanlendirme yapan kisi en fazla 10 kere basamak
ilerletme hakkina sahiptir. Ornegin; &nce 12 sonra 10 sayisina gelen kisi ikisini
toplayarak 22 cevabini verir. Eger bir karede daha say bulursa bunu 22"ye
ekleyerek sonucu bulur. Buna gore asagidaki yonlendirmeleri uygulayan kisi oyun

=) G- ==

d. 37

1 2 3 L] 5

A) A: B: <= C: = D:
B) A: = B: o= C: 4= D
C) A: =i B: dm C: = D
D) A: = B: =i C: =y D

28. Bilge Kunduzlar, kendi blgeleri igin bir sulama sistemi olusturmuslardir. Bu sistemde,
tepedeki bir gblden 1 ile 6 arasindaki bolgeye asagiya dogru su akmaktadir. Su kanallarinda
sol ok €ve sag ok =* olan yerlerde A'dan D'ye isimlendirilen dért adet kapi bulunmaktadir.
Bu kapilann oldugu bélgeden sular hem sola hem de saga dogru akabilmektedir.

Suvun sadece 2. 4.5 ve 6 no'lu hileelere akahilmesi icin dogru kap segenekleri hangisidir?

b

29. Bir bahgedeki bitkilerin sulama zamarni gelmistir fakat bitkilerin bulunduklan yere gore verilecek su miktarlan degisiklik
gastermektedir. Kiigik saksida olanlara 1 litre, bilyiik saksida olanlara 2 litre ve yere gomiilii olanlara ise 5 litre su verilecektir. Buna gore

a.
-==- Tekrarla (agag sayisi) -----
eger|{biyiik saks: ise)

1 litre su ver
eger{kicik saksi ise)

2 litre su ver
eger{yere gdmili ise)

5 litre su ver

asa@idaki bahgeyi sulamak icin hazirlanan otomatik sulama sistemini belirten algoritma asagidakilerden hangisidir?
b d

. C.
-=== Tekrarla (agag sayisi) ===--
eger(kicik saks ise)

1 litre su ver
eger(biyik saksi ise)

2 litre su ver
eger(yere gomili ise)

5 litre su ver

eger|kigik saksi ise)
2 litre su ver

eger|biyik saksi ise)
1 litre su ver

eger|yere gomili ise)
5 litre su ver

-—= Tekrarla (agag sayisi) —=--

-—= Tekrarla (agag sayisi) —-—
egerkiiglik saks: ise)

5 litre su ver
eger|biyik saksi ise)

1 litre su ver
eger(yere gomuld ise)

2 litre su ver

30. Burcu, telefonunun sesinin gece 22:00°dan sabah 06:007ya kadar sessizde kalmasini istiyor. Bu hedefine gbre asagidaki

algoritmalardan hangisini yazmalidir?

a. b.
==== SUrekli ——=—e=e==——e— e SUrekli —====-mee—eeeee
eger{saat < 07:00 VE saat > 21:00 ) eger(saat < 06:00 VE saat =22:00 )
sessize al sessize al
degilse degilse
ses gikar ses glkar
[ d.
-—- Surekli ————-—-—— - Sirekli —-—-———————-
eger(saat > 06:00) eger(saat < 06:00 VE saat < 22:00 )
ses gikar ses gikar
degilse degilse
sessize al sessize al

31. Ismail, bilgisayar basinda uzun siire vakit gecirmenin sonucu olarak bel ve bilek agrilan yasamaya baslayinca belirli araliklarla
kendisine egzersiz yapmasi gerektigini hatirlatacak bir program yazmak istiyor. Bu hedefine gore, her saat basinda bir “Egzersiz Yap” diye

miesaj vermesini saglayacak programin algoritmasi asagidakilerden hangisidir?
b.

a. C. d.
dakika=0 dakika=0 dakika=0 dakika=0
mmem SUrEKlI === mmm e eeeemm e e — == Slirekli ==emmm————————— = SUrekli -=--eemm e = SRk =—em—————————

dakikayr bir arttir
eger{dakika = 60 ve katlan ise)

dakikay bir arttir
eger(dakika = 30 ve katlan ise)

eger|dakika = 30 ve katlar ise)
Mesaj Goster (“"Egzersiz Yap™)

Mesaj Goster (“Egzersiz Yap”)

Mesaj Goster (“Dinlen”)

eger(dakika = 60 ve katlar ise)
Mesaj Goster ("Dinlen”)

| [ suscwotom

| elbisenin Gzellikleri asagidaki gibidir:
| O 5 v 2 - Kisa kollu olmaldir.

| ; ‘ - 3'ten fazla diigmesi olmalidir.

I - Kollannda yildiz olmalidir.

.
|| (&= N

a. Bilge Koton b. Sik Bilge
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32. Bilgi Kunduz hayalindeki elbiseyi almak istemektedir. Almak istedigi

Bilge Kunduz'un almak istedigi elbiseyi hangi marka satmaktadir?

c.BEveB d.Bilge Batik




